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Captain Blood 
Alien Syndrome 
Manhattan Dealers 
Vampire's Empire 
Vixen 

Peter Beardsley’s 
Platoon 

The Flintstones 
Crazy Cars 
Empire Strikes Back 
Space Racer 
Virus 

Operation Neptune 

Hostages 

Rocket Ranger 

Bobo 

Jinks 

Eco 

Quadralien 
Storm Trooper 
Deflektor 
Iznogoud 
Carrier Command 
Mach 3 

Eddi E. Super Ski 
Free Climbing 
Beyond Ice Palace 
Leatherneck 
Killdozer 
Indian Mission 
Defender Of the Crown 
Street Gang 



• Virus, bombas, 
caballos de Troya 
y demás 
parásitos... 



• Infogrames, el 
armadillo que 
triunfa 
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Por fin, un juego de 
carreras que merece la 
pena. Excelente, inmejo¬ 
rable, alucinante, rápido, y 
algunos otros que no 
incluyo por no caer en 
favoritismos, son adjetivos 
que se adaptan perfec¬ 
tamente al programa. No 
incluyo el calificativo de 
perfecto, porque todo es 
superable, pero será 
difícil. Vayamos por 
partes. 

El juego consiste en 
realizar una serie de 
recorridos, concretamente 
tres, bastante largos por 
cierto. Como veis, el 
planteamiento es bien 
sencillo. Las diferencias 
radican en el modo en que 
está hecho todo. Nuestro 
piloto es un cachondo 
mental, hace gestos de 
todo tipo desde el jet de 
vuelo rasante que lleva¬ 
mos. Los movimientos del 
jet son perfectos, en todas 
las direcciones posibles y 


Atari ST 
Amiga 
IBM PC 






Loriciels/ 

Proein 


¿mi 


Ver. comentada: 
Atari ST 


A E movimiento de nuestra moto es 
tealmente sensacional 


arte. 


de presentación. Eso es 


además bajo un perfecto 
control de nuestro joys- 
tick. En cuanto a la 
velocidad, os aconsejo que 
os sujetéis al asiento, es 
lo nunca visto. 

El decorado por el que nos 
movemos, se desplaza a la 
misma velocidad a la que 
nos desplazamos. El 
balizaje y los anuncios que 
marcan nuestra pista, 
amén de una línea inferior 
como en las carreteras, 
están perfectamente 
definidos. El único 
problema, si se le puede 
llamar así, es la velocidad 
a la que se te acercán. 


dispondrás de poco tiempo 
para esquivarlos. 

Los sonidos de choques, 
aceleraciones, giros y 
demás son magníficos. Se 
aprovechan las posibili¬ 
dades del ordenador hasta 
un grado muy elevado. 

Creo que el listón está muy 
alto y sera poco probable 
que se supere. 

Nuestros enemigos serán 
los que más pena os den, 
si les empujáis a un lado 
se chocarán contra los 
obstáculos del borde, y así 
será como podréis ir 
acumulando puntos. 

Sin más, un juego que 
creará verdaderos adictos 
frente al ordenador. 

Nota: Fijaros en la pantalla 


GRAFICOS 

90% 

MOVIMIENTO 

90% 

SONIDO 

85% 

ADICCION 

80% 
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% Atari ST 
Commodore, 
Amstrad 


# Martech 


0 Ver. comentada: 
Atari ST 


Ya tenemos aquí otra 
adaptación de un juego, que 
Inlclalmente fue para 
sistemas “inferiores”, para 
ATARI. Me gustaría, y 
aprovecho la ocasión, para 
hacer una llamada a las 
casas de Soft, para que de 
una vez por todas, dejen de 
hacer adaptaciones y 
desarrollen programas 
originales. SI seguimos en 
esta linea corremos el 
peligro de caer en los vicios 
de la generación anterior. 
Creo que las posibilidades 
de ATARI dan para mucho 
más. 

No os asustéis, con esta 
charla no pretendo criticar a 
nadie. Todo esto, viene a 
cuenta de que Vixen, es ni 
más ni menos que una 
adaptación. Pero eso sf, los 
gráficos, el sonido y el 
movimiento se han mejo¬ 
rado ostensiblemente hasta 


llegar a un nivel más que 
aceptable. 

Sin llegar a ser uno de 
esos programas que 
pasan a la historia, estoy 
seguro que a más de uno 
le proporcionará unas 
buenas horas de entre¬ 
tenimiento. 

El planteamiento es 
sencillo. Manejas a la 
protagonista a través de 
un paisaje antediluviano, 
acosada Incesantemente 
por una Interminable 
horda de bichos y 
blchejos. A lo largo del 
juego encontrarás unos 
pequeños montículos en 
los que encontrarás 
joyas, bombas... que te 
serán de gran utilidad 
para el final de cada fase. 
Para acabar los distintos 
recorridos, hay un 
tiempo limite, el cual 
puedes ampliar poco a 
poco. 

Respecto a los gráficos y 
demás, decir que los 
hemos visto mejores 
para ATARI, pero 
cumplen su objetivo a la 
perfección. Para haceros 
una idea de como es el 
programa, os daré una 
pista, se parece mucho al 
Rygar. Lo mejor del 
programa, sin duda 
alguna, es la pantalla de 
presentación, cuando la 
veáis os daréis cuenta. 







Peter Beardsley’s Inter¬ 
national Fútbol refleja un 
campeonato europeo en el 
cnal se encuentran los 
mejores equipos de 
Europa (al menos sobre el 
papel), para decidir, tras 
unas horas de diversión, 
cuál será el campeón. 

Pueden jugar uno o dos 
jugadores a la vez (así 
podrás demostrar que eres 
el mejor), teniendo para 
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PETER BEARDSLEY’S 
INTERNATIONAL FOOTBALL 
es uno de los juegos que 
se unen a una ya larga 
lista de programas de 
fútbol que utilizan figuras 
relevantes en el mundo del 
balonplé para apoyar su 
campaña publicitaria y 
aumentar sus ventas. A 
modo de ejemplo y para 
refrescar la memoria 
citaremos nombres tan 
conocidos como los de 
Gary Llneker, Peter Shiiton, 
Emilio Butragueño, etc... 
Todos ellos grandes 
estrellas. 


elegir una larga lista de 34 
equipos. Con los cuales se 
forman dos grupos de ocho 
cada uno. Para jugar la 
primera ronda de 
clasificación tipo llgullla, 
de estos equipos los dos 
primeros de cada grupo 
serán los encargados de 
disputar las semifinales y 
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posteriormente la gran 
final. También se puede 
elegir la duración del 
partido, empezando por 
cinco minutos hasta un 
máximo de veinte (reales). 

Los partidos se desar¬ 
rollan en un terreno de 
Juego que se divide en tres 
partes, cambiando de una 


del balón (lo reconoceréis 
porque lleva una flecha 
sobre la cabeza), pero 
desgraciadamente muchas 
veces no es así y es mucho 
más difícil conseguir el 
balón para lanzar el 
contraataque. Además de 




a otra mediante un scroll 
horizontal a la vez que 
avanzamos con nuestro 
Jugador. Esta visión del 
terreno de Juego se ve 
complementada con los 22 
Jugadores, evidentemente, 
el que tu debes controlar 
es el que esté más cerca 


nuestros 10 Jugadores, 
también tenemos bajo 
nuestro control las 
acciones del portero, con 
el cual podremos detener 
la mayor parte de los 
disparos que efectúe 
nuestro contrincante. 

Con este programa po¬ 
dremos realizar comers y 



lanzar penaltis, faltas y 
saques de banda. Además 
podemos controlar la 
fuerza de nuestros pases y 
disparos a puerta porque 
ésta es directamente 
proporcional al tiempo que 
mantenemos apretado el 
botón de disparo. Hemos 
de reconocer que es un 
buen método, fácil de 
manejar y sencillo. Sin 
embargo, hechas a faltar 
otros movimientos con el 
balón (a los que ya nos 
tienen acostumbrados 
otros programas de fútbol), 
como puede ser dar 
taconazos y rascar. 

PETER BEARDSLEY’S 
INTERNATIONAL FOOTBALL 
gráficamente es muy 
bueno, los Jugadores están 
detallados, el movimiento 
es suave y los colores bien 
usados. Lamúslcaesmuy 
alegre, entonándose 
continuamente diferentes 
melodías. Los efectos FX 
del sonido están muy bien 
utilizados y cuidados. 
Además en PETER 
BEARDSLEY’S INTERNA¬ 
TIONAL FOOTBALL han 
tenido el “detalle” de 
dibujamos la cara del 
árbitro o a nuestro entre¬ 
nador en una esquina de la 
pantalla cada vez que 
realizamos alguna falta o 
alguna Infracción. 

Sin embargo, nos parece 
que los programadores no 
han hecho su trabajo todo 
lo bien que podían y 
debían. 

En estos momentos 
únicamente se hallan 
disponibles las versiones 
de Atari y Amiga, estando 
a punto de aparecer el 
resto. 



SELECCION 

MASTERTRONIC 

DRO SOFT y DINAMIC 
bajan los precios . 


DRO SOFT ha anunciado una 
bajada de precios de la línea 
MASTERTRONIC. Parece ser 
que esta bajada afecta también 
a alguno de los títulos de Dl- 
NAMIC. 

Los títulos de Dro que antes 
costaban 499 y 599 son may¬ 
ormente los que se han visto 
afectados, si bien parece ser 
que algunos de la gama supe- 
ríor también descenderá de 
precio . Este sería el caso de 
Dinamic que ha decidido que 
muchos de sus juegos, tales 
como Game Over etc. bajen a 
395 pías. 

Por otra parte, DRO ha recor¬ 
tado considerablemente el pre¬ 
cio de coste de la mayoría de 
sus programas para PC y 
ATARI. En el caso de los PC's, 
los juegos que antes costaban 
4.700, 3.000 y 2.300 bajan 
automáticamente a 1.900, los 
de Atan, que antes costaban 
4700ptas., ahora valdrán2.500 
pías, y los de 2.300 ptas. bajan 
a 1.900.. 


TRIPLE COMANDO 

Este mes, sobre el 23 de 
Setiembre, aparecerá Triple 
Comando al precio de 875ptas 
Este juego, del tipo de Co¬ 
mando y Rambo, cuenta con 
una característica especial: 
pueden jugar haste tres perso¬ 
nas juntas. 
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HITS c 

C64/128 


© 

Alien Syndrome 

<D 

Cerner Command 

(D 

The Flintstones 

© 

Terramex 

<D 

Vampire's Empire 

(D 

DarkSide 

<Z> 

Great Giana Sisters 

® 

Pink Panther 

(D 

Jinks 

0» 

OutRun 

SPECTRUM 

© 

Carrier Command 

© 

Alien Syndrome 

(D 

The Flintstones 

© 

Earthlight 

© 

Atrog 


Capitán Sevilla 

© 

Dark Si de 

® 

Los pájaros de Bangkok 

© 

OutRun 


Bionic Commando 



Por fin tendrás la posi¬ 
bilidad de introducirte en 
el Reino de los Vampiros, 
¿no era lo que más 
deseabas?, no, tu quizás 
no, pero nuestro prota¬ 
gonista de Vamplre’s Em¬ 
pire sí y sintiéndolo mucho 
tendrás que meterte en su 
pellejo para llevar a cabo 
la misión de este juego. 

Ya desde muy joven te 
sentiste atraído por este 
mundo, sobre todo desde 
que descubriste aquel libro 
que te hablaba de los de¬ 
monios vampiros. Tra¬ 
bajando con afán en este 
tema que tanto te Inte¬ 
resaba, llegaste a conver¬ 
tirte en uno de los más 
famosos vampirólogos del 
mundo, aunque,..creo que 
eras el único. 

Pero tus investiga¬ 
ciones no fueron en vano, 
atravesando oscuros cami¬ 
nos, escarpando tenebro¬ 
sas colinas, cruzando 
tormentosos valles, 
Introduciéndote en 
siniestras mazmorras 
aprendiste a dominar el 
miedo, a sentirte Impasible 
ante pequeños y gigan¬ 
tescos mostruos que 
pretendían continuamente 
atemorizarte. Lograste 
controlar tu sistema 
nervioso, dominarlas 
situaciones gracias a tus 
nuevos descubrimientos de 
defensa ante semejantes 
criaturas infrahumanas. 
Claro que para entonces, 
por lo menos tenías ya los 
50 ahitos. 

Pero, fue por esta época 
cuando surgió la opor¬ 
tunidad de tu vida, habías 
descubierto el escondrijo, 
bueno el escondrijo, el Im¬ 
perio de los Vampiros con 
su rey, o mejor dicho, con 
su Conde Drácula. Tu ex¬ 
periencia te había 
enseñado que los 



# Magic Bytes/ 
Dro Soft 


£ Ver. comentada: 
Atari ST/Amiga 


vampiros, no eran todos 
criaturas horrorosas sino 
que había algunos, como 
jóvenes rublos, que eran 
los más peligrosos, los que 
encandilaban y engañaban 
con su benévolo e Ingenuo 
aspecto a las pobres 
víctimas, pero a los que se 
podía destruir con relativa 
facilidad, por mucha pena 
que te diese: con ajos. 

Pero sin duda más pena te 
Iba a dar liquidar a las 
vampiras hembras con sus 
prominentes cuerpos y en 
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90% 

85% 

95 % 


A Tanto en la versión Atarl como Amiga los gráficos son 
estupendos. Maravillosa colección de detalles 


especial con sus 
prominentes.... No te fies 
de los deseos de esos 
miserables y desde luego, 
no te fíes de tus deseos 
hacia esas Indeseables. 

Por supuesto que aparte 
de estos encontrarás otros 
muchos energúmenos de 
los llamados “Vamplrus 
Normalltus”, colgados de 
oscuras cuevas, de 
silenciosas paredes que 
cada vez que te toquen o 
te baboseen con su verde 
saliva no harán más que 
chuparte la sangre. SI 


de ajo en los pasillos y 
habitaciones podrás 
detener al Indeseable que 
te pretenda asustar o 
desangrar y si tiras dientes 
de ajos y haces blanco, lo 
liquidas. 

Pero un ajo corriente no 
podrá detener al malvado, 
horrendo, grotesco y 
plñudo Conde Drácula, 
Braco para los amigos, así 
que continuaremos la 
historia refiriéndonos al 
Conde Drácula. Mis Inves¬ 
tigaciones me han llevado 
a descubrir la forma de 
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pretendes profundizar más 
en el reino de los vampiros 
muchas serán las ten¬ 
taciones y peligros que 
seguirán acosándote y 
hasta ahora sólo has en¬ 
contrado los ajos como 
medio de defensa frente a 
ellos. Si cuelgas dientes 

, ntf lo que vas a encontrar en el interior. 


destruirle. Es la luz del día 
la que puede acabar con 
él, mediante la utilización 
de espejos y una bola de 
cristal, dirigiendo un rayo 
de luz a las más profundas 
cavernas de su 
subterráneo dominio. Y 
con la ayuda de los 
poderes de la luz, podré 
extinguir esta terrible pe¬ 
sadilla de la faz de la 
tierra. 

Para ello dispones de 
cuatro armas u objetos que 
te ayudarán, evidente¬ 
mente son, los ajos, cuatro 
espejos en diferentes 
posiciones refractarlas y 
una bola de cristal. Estos 
objetos te aparecerán en 
la parte Inferior de la 
pantalla donde podrás 
seleccionar el que más te 
convenga en ese momento. 
Tienes varías opciones 
mágicas; las de los ajos 
que impiden la 
aproximación de los mons¬ 
truos vamplrescos, la de 
los espejos que reflejan 
los rayos de luz en el 
ángulo elegido y la de la 
bola de cristal con la que 
es posible cambiar la 
dirección del rayo de luz, 
atrapándolo con ésta y 
redlrecclonándolo desde 
ahí. 

El protagonista, tú, en el 
papel de Van Helslng 
puede avanzar a la 
derecha, a la Izquierda, 
subir y bajar escaleras, 
lanzar ajos en la dirección 


en la que mires, dar 
patadas, seleccionar tu 
objeto mágico,... 

Gracias a VAMPIRE’S 
EMPIRE nos encontramos 
ante un delicioso juego 
con unos gráficos sober¬ 
bios, superagradables 
respecto al diseño y 
colorido. Con una música 
suavemente deliciosa y 
con un personaje 
velozmente gracioso que 
te dedicará todos sus de¬ 
rrapes. 

Podemos decir que 
VAMPIRE’S EMPIRE es un 
programa O.K que deja K.0 
a muchos otros. 


A Van Helslng, todo un 
cúmulo de perfecciones. ¡Y 
con los años que tiene! 


GRAFICOS 


MOVIMIENTO 
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La Información que va¬ 
mos a suministrar, es alto se¬ 
creto. No debe caer en ma¬ 
nos de periodistas ni de 
espías enemigos. El docu¬ 
mento a mostrar ha sido 
preparado por el coman¬ 
dante Sherwood y sólo él, tu 
y yo estamos autorizados a 
verlo. Dice lo siguiente: 

Es bien sabido que du¬ 
rante los últimos tiempos, 
una pequeña flota de barcos 
han estado explorando el 
lecho marino. Delta es el 
nombre de uno de estos bar¬ 
cos. ¿Por qué lo menciono?, 
fácil, Delta encontró algunas 
Islas emergiendo del mar, 
estas Islas, son de gran ac¬ 
tividad volcánica. Lo más 
curioso del caso, es que no 
estaba previsto que surgi¬ 
eran Islas en la zona hasta 
pasados más de 600 años. El 
motivo que barajan los 
ciéntificos, es que debido a 


la gran cantidad de pruebas 
atómicas submarinas du¬ 
rante el siglo 20. Como un 
hecho de semejante magni¬ 
tud no pudo ser ocultado a la 
prensa, fue ésta la versión 
que se dio. 

Lo que no sabía la gente, 
era que los científicos 
siguieron Investigando, y 
averiguaron que toda la 
energía que soltaban los 
volcanes podía ser almace¬ 
nada y traída al lugar de 
consumo. Propusieron el 
siguiente plan. 

La primera fase consistía 
en crear Islas Iguales a las 
anteriores pero de forma 
controlada. Las anterior¬ 
mente creadas debían de ser 
supervisadas. Las Islas que 
por su actividad volcánica 
fueran Inhabitables, servi¬ 
rían como bases de opera¬ 
ciones y lugares de re- 
postaje. Se desarrollarían 2 


0 Amiga 
Spectrum 


C64/128 
Amstrad CPC 
Amstrad PCW 
PC 

Macintosh 


# Realtime 
Software 

0 Versión comentada: 
Atari ST 
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Carrier Command está, o 
estará, disponible para 
prácticamente todos los 
sistemas. Existen ver- 
slones para Commodore 
Amiga, Spectrum, Com¬ 
modore 64/128, Amstrad 
CPC, Amstrad PCW, PC's 
y Macintosh. 


GRAFICOS 9 

MOVIMIENTO 10 
SONIDO 9 

ACCION 10 

ADICCION 10 


Carrier Command, ¿Juego del año? 


grandes vehículos, fuerte¬ 
mente equipados para servir 
de apoyo y de defensa. Los 
dos barcos empezarían en 
las dos esquinas opuestas 
del archipiélago para mayor 
eficacia. 

Debido a la gran crisis 
mundial de energía, el go¬ 
bierno decidió mantener el 
proyecto en secreto. Los dos 
buques serían llamados Ep- 
sllon y Omega, fueron bota¬ 
dos sin problemas y sin re¬ 
trasos. Pero algo vino i en¬ 
turbiar la calma. El Ingeniero 
jefe de Drazlw Industries 
apareció envenenado en su 
oficina. La suerte estaba 
hechada, el Omega estaba 
en manos de la organización 
STANZA, la más peligrosa 
banda criminal de todos los 
tiempos. La solución de 
destruir al Omega con un 


misil nuclear fue rechazada, 
la explosión podía crear gra¬ 
ves Interferencias en la tec¬ 
tónica de placas y mandar al 
traste el proyecto. 

La única forma de acabar 
con la amenaza del Omega, 
es agotando todos sus re¬ 
cursos u ocupando la Isla 
base,por cierto, muy bien 
protegida. 

Hasta aquí un poco lo que 
es la historia del juego. Pero 
os aseguro una cosa, pocas 
veces tendréis en vuestras 
manos un simulador de 
combate tan real como éste. 
Carrier Comand es una 
mezcla de simulación de 
vuelo, simulación de ataque 
a tierra con tanques, 
simulación de navegación, 
juego de estrategia... 

Pero lo más curioso de 
todo es que se controla por 


Iconos completamente, to¬ 
das las opciones van apare¬ 
ciendo a medida que ac¬ 
cedes a los distintos menús. 

Los gráficos son Impre¬ 
sionantes, de lo mejorclto 
visto últimamente en Atarí. 
El sonido también es el apro¬ 
piado, sin llegar a ser una 
orquesta, cumple su come¬ 
tido con absoluta exactitud. 
Lo mejor no es comentario ni 
verlo, lo mejor es jugarlo. 

• Carrier 
Command: un 
gran programa 
para un 
excelente 
ordenador 


Después úe dar un repaso a los cantos 
de programas que aparecen cada año es 
lác.l llegara h concíus ¡ón de que nada se 
hubiera perdido si wjtíios de ellos se 
hubieran quedado donde estaban, o sea, 
en ningún silio. De todos ellos sólo unos 
pocos merecen una mención especial. 
Por último, ver una obra maestra, puede 
resultar una auténtica odisea. Pero de 
cuando en cuando se ve. CARRIER COM¬ 
MAND es ¡aprueba. 

Los programadores han creado todo un 
mundo, con tal maestría que han su¬ 
perado en imaginación a muchos de los 
mejores literatos del género de ciencü- 
ticción 

Absolutamente, sin dudas de ningún 
tipo. CARRIER COMMAND es el JUEGO 
DELAÑO. Por su argumento, por su cali¬ 
dad, por su increíble realización Por 
todo _ 
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VIRUS, BOMBAS, 
CABALLOS DE 
TROYA y DEMAS 
PROGRAMAS 
PELIGROSOS DE 
LA FAUNA 
INFORMATICA . 


JordiMas 


El origen de este tipo de 
programas es descono¬ 
cido, algunos dicen que 
han sido realizados por 
casas comerciales para 
erradicar la piratería, 
otros dicen que los 
primeros de este tipo 
fueron realizados por 
piratas, ésta parece ser la 
hipótesis más probable, 
seguramente se ¡nieló 
como una broma entre 
ellos, o para bajar el nivel 
de ventas de otro pirata. 

Si bien no se conoce su 
origen lo que si es cierto 
es que en Mayo de 1.984 
una revista estado¬ 
unidense llamada Sclen- 
tific American publicó un 
rudimentario juego 
matemático llamado 
“CORE MARS” en el cual 
nuestra misión consistía 
en hacer un programa que 
sobreviviera destruyendo 
otros programas, este 
principio es parecido al 
del virus, puede ser que 
por aquí empezara la his¬ 
toria. 

Hay tres clases princi¬ 
pales de programas 
destructores o molestos: 

- Virus, son programas 
muy fértiles que se 
auto copian con mucha 
facilidad, algunos 
destruyen el disco. Son 
los más peligrosos ya que 
si no se acaba bien con 
ellos puede volver a 
aparecer. 

- Caballos de Troya. Son 
programas que causan 
algún tipo de efecto gra¬ 
cioso, como ahora emular 
el ruido de un desagüe y 
después de dos o tres 
veces de uso destruyen 
todos los ficheros. De 


estos programas hay 
muchos y suelen venir 
disimulados con pro¬ 
gramas de dominio 
público. ¡ Cuidado, son 
fatales! 

- Las Bombas son pro¬ 
gramas muy cortos, casi 
siempre con extensión 
COM que al ejecutarlos 
destruyen el disco donde 
estág ubicados. 

TIPOS DE VIRUS 
El virus de la oelotita . es 
el más famoso. Se trata de 
un virus inofensivo que 
imprime en pantalla una 
' pelotita que va rebotando, 
sus síntomas son claros: 
-La memoria del DOS es 
2Kb inferior a la normal, 
esto lo podemos ver con 
el Pctools en la opción de 
System Informatión. 
-Genera un Bad cluster- 
donde se instala y se pone 
en funcionamiento cada 
vez que arrancamos con 
ese disco. 

•Altera el sector O (Boot) 

El Brian virus, es un virus 
que aquí no está muy 
difundido pero que es muy 
pegajoso, sus efectos son 
evidentes: 

-Sólo afecta a discos de 5 
y cuarto, no a los duros ni 
a los de 3 y medio 
-Cambia el nombre del vo¬ 
lumen del disco por 
“(C)Brian” 

-A veces destruye los dis¬ 
cos 

-Se Instala en el sector O 
(Boot) 

El Brian 2 . parece ser que 
hay dos versiones de este 
virus, esta segunda ver¬ 
sión es mucho más 
destructora que la an¬ 
terior y opera de una for- 


SOFTWARE «n ACCION - 14 

















PC 


ma totalmente difereute: 
•Afecta a todo tipo de 
discos. 

•Se añade a ficheros con 
extensión. 

-Provoca un borrado de 
todos los discos a las 4 
veces de reproducirse 
•Se Instala en el 
COMMAND.COM. 

El Lehigh virus■ Su primera 
aparición fue en la univer¬ 
sidad americana de 
Lehigh, sus síntomas son 
también claros: 

•Se añade en el 
COMMAND.COM 
•Después de copiarse a 
otros cuatro COMMAND’S. 
COM destruye los discos 
que estén en cualquiera 
de las unidades de disco. 
•Tiene comportamientos 
extraños, a veces provoca 
un cuelge del DOS, o un 
pitido muy Intenso. 

El Jerusalen virus o el 
Virus Israelí, es el más 
peligroso debido a su 
facilidad de copia y a su 
inmediata destrucción, 
sus características son 
las siguientes: 

■Se añade a los ficheros 
con extensión COM o EXE, 
los cuales crecen aproxi¬ 
madamente en 2Kb. 

■Está programado para 
poner su efecto destructor 
en funcionamiento a partir 
del 13 Mayo de 1.988, la 
elección de esta fecha no 
es aleatoria ya que el14 
de Mayo de 1.948, Israel 
se declaró Estado Sobera¬ 
no. Un error del virus 
causa que los programas 
sean varías veces infecta¬ 
dos creciendo los ficheros 
de forma muy exagerada. 
En resumen, que si se 
Instala destruirá el disco 


a los pocos minutos. 

•Se Instala en el sector O 
(Boot) y en los ficheros de 
arranque (IBMBIOS, 
IBMDOS y COMMAND.COM) 

PREVENCION ANTE ESTE 
TIPO DE PROGRAMAS 

•Proteger los discos con 
adhesivos, en caso de no 
poder hacerlo dejar los 
ficheros de sistema y el 
COMMAND.COM con el 
atributo R, sólo de lec¬ 
tura. Estando así, algunos 
virus como el Lehigh, no 
se instalan. 

■Fijarse en que los fiche¬ 
ros no crezcan de tamaño 
sin motivo aparente, en 
caso de tener bad clus- 
ters, verificar el disco 
para comprobar si son 
reales. 

-Mirar la fecha de los 
ficheros de arranque, no 
es lógico ver un 
COMMAND.COM versión 
2.11 con fecha del 88, 
casi todos los virus al 
añadirse modifican la 
fecha y hora del fichero. 
-Es recomendable que en 
ordenadores ajenos arran¬ 
quemos con nuestro 
propio sistema operativo. 
-Usar alguna vacuna, es 
decir, un programa que 
nos avisa de la existencia 
de los virus y los desac¬ 
tiva, la mejor es sin duda 
FLUSHOT. 

COMO DESACTIVARLOS 

Si se detecta algún virus 
en el disco duro se debe 
arrancar con un sistema 
operativo de la misma 
versión y reemplazar los 
ficheros de sistema y la 


pista cero por los origi¬ 
nales, esto se consigue de 
la siguiente forma: 

SYSC: 

COPY COMMAND.COM C: 

De esta forma podemos 
desactivar virus, quedará 
el bad cluster pero el 
virus habrá sido desacti¬ 
vado. Para los más 
perfeccionistas, los que 
quieran quitar el bad 
cluster, lo pueden hacer 
con un programa llamado 
Disk-Test de las Norton 
Utilities Advanced Edition; 
tecleamos DT C:/D, 
esperamos a que acabe y 
cuando lo haga apunta¬ 
mos el número de bad 
cluster que imprima, por 
ejemplo 1212 y luego 
tecleamos DT C‘JC1212-, y 
marcará ese falso bad 
cluster como espacio 
libre. 

Con este método desacti¬ 
varemos todos los virus 
que se han mencionado 
menos el Israelí, el cual 
es más complicado ya que 
se instala en múltiples 
ficheros. 

Para los discos que no 
tengan sistema operativo, 
podemos leer el sector O 
de un disco sano y luego 
copiarlo encima del disco 
con virus. 

Las Bombas y Caballos de 
troya son también 
bastante frecuentes y 
suelen aparecer entre los 
programas de dominio 
público, de todas formas, 
lo mejor es copiar todos 
los ficheros en un 
diskette y ejecutar uno a 
uno, nunca copiarlos en 
disco duro directamente. 
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ATARIST 


© 

Alien Syndrome 

© 

Carrier Command 

© 

The Flintstones 


Terramex 

© 

Vampire's Empire 

© 

Virus 

© 

Defender of the Crown 

© 

Captain Blood 

© 

Hunt fot Red October 


Xenón 

AMIGA 

© 

Obliterator 

© 

Sidewinder 

© 

The Flintstones 

© 

The ThreeStooges 

© 

Vampire's Empire 

© 

Virus 

© 

Defender of the Crown 

© 

FA/18 Interceptor 

© 

Rocket Ranger 


Terramex 



Ser policía en Nueva York es 
difícil. Hay que tener en cuenta 
que son más de 12 millones de 
habitantes, existe una increíble 
horda de razas (portorriqueños, 
chícanos, blancos, negros, 
amarillos....) cuyas relaciones 
entre si no son muy cordiales. Un 
policía que está en medio de todo 
esto, no ha de tener perjuicios 
raciales, ha de ser duro, inteli¬ 
gente, perspicaz, estar alerta en 
todo momento. Manhattan no es 
un barrio, es un campo de batalla 
diario entre las fuerzas del orden 
y los camellos, es algo así como 
una tierra de nadie. En cualquier 
momento o lugar puede sorpren¬ 
der un tiroteo al inocente 
transeúnte. 

El alcalde de New York ha de¬ 
cidido acabar con la situación. 
Las pandillas callejeras y los 
traficantes han hecho de los ba¬ 
rrios como el Harlem o el Bronx 
sus territorios, nada ni nadie se 
mueve sin su permiso, es nece¬ 
sario poner en marcha el Plan 
Especial de Actuación. Mediante 
computadoras se elige al agente * 
más selecto del cuerpo de policía 
neoyorquino. 

Es un día normal en Nueva 
York, el tiempo es muy bueno, 
temperatura agradable. No cojo 
el metro, voy a la comisaría a pie. 
cuando llego mi intuición me 
dice que algo va mal, no ya por el 
hecho de que mis compañeros no 
me quitan el ojo de encima, 
tienen una rara expresión en el 
rostro, tal vez de compasión, lo 
importante y lo extraño es que el 
capitán me manda ir a su 
despacho. -Harry. amigo, algo no 
marcha bien- sobre todo para mi. 
el jefe me va desglosando lo que 
probablemente será mi última 
misión, veo en un espejo que mi 
cara se pone más y más lívida. 
Salgo del despacho con la 
expresión de la muerte sobre mi 
rostro. Mientras me dirijo a los 
muelles pienso una y otra vez en 
sus palabras,... 

fjesumiendo puedo deciros 
que recibimos hace unos días un 
chivatazo sobre un fuerte alijo de 
drogas. Debimos dejar que la 



▲ Lo más destacabte de Manhattan Desir 


son s 


MANH 




DEAj 


Atari ST 
Amiga 
IBM PC 


Loriciels/ 

Proein 


Ver. comentada: 
Atari ST 


mercancía fuese distribuida para 
así atrapar también a loscamellos 
con las manos en la masa. 

Ya he llegado,... se está acer¬ 
cando el primero. ¡Horror! me he 
dejado la pistola en la comisarla. 
No importa se me da bien pelear, 
pero me temo que ellos si van 
armados,... 

A lo largo de tu recorrido te 
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ers son sin duda los gráficos y el movimiento 

Ittan 

LERS 


vas a encontrar con punkies que 
llevan cadenas, camellos con 
navajas, prostituías con látigos, 
jugadores de baloncesto con 
nudillos de acero, negros con 
bates de baseball, ninjas con 
shurivens. samuráis con 
Katanas, karatekas y sádicos con 
sierras mecánicas. Parecen 
muchos ¿verdad?, pues no son 
todos, faltan los motoristas que 
intentan atropellarte a toda costa 
y los residentes de los edificios 
que te tirarán toda clase de ob¬ 
jetos. 

Los personajes no siempre 

• llevan droga, aunque tendrás que 

I 



dejarlos KO. para saberlo. Una 
vez que hayas recogido toda la 
droga, o parte de ella, deberás 
llevarla al barril que está ardiendo 
para vaciar allí las bolsas. Al ha¬ 
cerlo, recargarás energía, todo 
ello en función de la droga 
destruida. Las diversas pantallas 
del juego serán las m ismas, lo 
que aumenta es la dificultad y el 
número de enemigos a liquidar. 

Para definir lo que sería el as¬ 
pecto técnico podemos emplear 
sólo un par de palabras, BUENO 
pero ESCASO. Vayamos por par¬ 
tes. 

Los gráficos están perfec¬ 
tamente definidos, utilizando una 
multitud de colores y sacándole 
un gran partido a las posibili¬ 
dades del ATARI. Las imágenes 
adjuntas os darán una idea de 
cuales son. 

El movimiento sin ser excesi¬ 
vamente rápido, es el adecuado 
para dar una continuidad al pro¬ 
grama. Las posibilidades de 
manejo son amplias pudiéndose 
efectuar gran cantidad de movi¬ 
mientos. 

El sonido es excepcional, 
diversas melodías acompañan al 
juego y los demás ruidos (gol¬ 
pes, caídas, quejas, ...) están 
digitalizados incluyendo cortas 
frases. 

Por último añadir que la 
autoría del juego corre a cargo de 
Silmarils. una casa francesa de 
soft. 


I 


90% 

89% 

85% 

80% 


GRAFICOS 

MOVIMIENTO 

SONIDO 

ADICCION 



A Cuidado con la prostituta del muelle 



A Un nazi chalado, motosferra en ristre 



A En el Barrio Chino. Cuidado con 


los nlnjas y demás.- 
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INFOGRAMES 

la empresa del 
armadillo que 
triunfa en 
Europa 


INFOGRAMES: la empresa 
del armadillo que triunfa 
en Europa 

Es muy probable que 
muchos de vosotros 
tengáis ya referencias de 
esta empresa francesa que 
se hizo destacadle particu¬ 
larmente por aquellos pro¬ 
gramas, excelentes pro¬ 
gramas, de simulación 
policiaca (El caso Veracruz 
y El caso Sydney, entre 
otros) que vimos hace ya 
un buen número de meses. 
Hoy, la situación es dife¬ 
rente. En la actualidad In- 
fogrames forma parte de 
su propio grupo editorial: 

EL GRUPO EDITORIAL 
INFOGRAMES. 

Creado hace dos años, se 
encuentra integrado por 
tres compañías cuyos 
nacimientos datan del año 
1983: INFOGRAMES, ERE 
INTERNATIONAL y COBRA 
SOFT. La primera es, por su 
estructura y su equipo 
creativo, la más fuerte de 
las tres. En total el número 
de trabajadores supera las 
ochenta personas de las 
que el 60% trabajan en la 
creación y el desarrollo de 
programas. Infogrames 
cuenta con un logotipo un 
tanto especial: un arma¬ 
dillo que viene a simbo¬ 
lizar la perennidad y la 
adaptabilidad de la 
compañía al fluctuante 
mercado del ordenador 
doméstico. La segunda es 
quizás la más creativa. Su 
ligera estructura les per¬ 
mite adaptarse fácil y 
rápidamente a las necesi¬ 
dades de un sector en 
constante evolución. ERE 
basa todo su trabajo en el 
apoyo y la supervisión a un 
elevado grupo de autores 
independientes que son los 
que llevan a cabo los 
proyectos desde el 
principio al Final bajo la 
supervisión de los expertos 
de la compañía. La última 


empresa de las tres, 

COBRA SOFT, es la más 
sencilla en cuanto a es¬ 
tructura aunque también 
ha sido la que más ideas 
originales ha desarrollado. 
Su especialidad es la 
...muerte y la aventura. 

Presencia Internacional 

El grupo Editorial Infogra- 
mes se encuentra presente 
en más de 15 países. El 
40% de su producción se 
dedica a la exportación y 
puede decirse que sus 
productos son conocidos 
ampliamente en toda 
Europa, principalmente en 


Francia, Gran Bretaña, 
Italia, Holanda, España, 
Suiza, etc... Sin embargo, 
no sólo pueden verse sus 


productos en Europa. Pro¬ 
gramas como TNT, THE 
AFFAIR, PYROMAN y GET 
DEXTER han sido distribui¬ 
dos y vendidos en Japón. 
Por último, Estados Unidos, 
se ha visto Invadido por 
programas como CAPTAIN 
BLOOD (vendido a Mind- 
scape), MACADAM 
BUMPER (Plnball Wizard en 
USA), BUBBLE GHOST 
(vendido a A eco la de), 
WARLOCK’S QUEST 
(vendido a Three Sixty), 
BIVOUAC (Final Assault en 
USA, vendido a Epix), CAO 
30 (vendido a DOLO DISK)... 

Los Fundadores 
Infogrames fue creada en 
1983 por Bruno Bonn elI y 
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Christophe Sapet. Ellos 
han conseguido que hoy, 
en 1988, trabajen más de 
cien personas para el 
grupo Infogrames. 

LasHaysdaúes 
Podemos decir a título 
general que todos los pro¬ 
gramas que Infogrames 
tiene listos para lanzar o 
han sido recientemente 
lanzados al mercado son 
aspirantes a obtener el 
éxito. De todos ellos 
destacaríamos primordial- 
mente a CAPTAIN BLOOD, 
un juego con unos gráficos 
realmente Impresionantes, 
que se encuentra dis¬ 
ponible en la actualidad 
sólo para A TARI y PC, si 
bien, las versiones para 
Amstrad, Commodore y 
Amiga serán puestas en 
circulación en breve. Otro 
de los juegos que nos ha 
llamado la atención ha 
sido WARLOCK’S QUEST 
que se encuentra dis¬ 
ponible exclusivamente 
para ATARIST. ARMORIK 
LE VIKIND es un arcade en 
el que nuestro protago¬ 
nista ha de conquistar 
todos los territorios del 
Norte. En total ocho terri¬ 
torios a conquistar con 
otros tantos niveles de di¬ 
ficultad. Armorik Le Viking 
se encuentra disponible 
exclusivamente para IBM 
PC y compatibles. Cam¬ 
biando totalmente de 
estilo tenemos a SPIDER- 
TRONIC, un programa con 
un sonido y una animación 
(según los creadores) 
estupenda. BUBBLE CHOST, 
cuya versión para Amstrad 
ya fue comentada en 
Amstrad Acción, se en¬ 
cuentra también dispo¬ 
nible para A TARI y en 
setiembre se lanzarán las 
versiones para Amiga, PC y 
compatibles, Commodore y 
Apple IICS. 

Hemos dejado para el final 
dos programas que prome¬ 
ten ser dos “superjuegos" 



ÉL A la Izquierda Christophe Sapet, a la derecha Bruno Bonnell, fundadores de Infogrames 


Pantalla de Bubble ^ 
Chost, un juego r 
en el que nuestro 
protagonista es un 
simpático fantasma. 


y que comentamos 
brevemente aparte: 
OPERATION NEPTUNE y 
HOSTACES. En este último 
controlamos a un grupo de 
Intervención de seis 
hombres: tres tiradores de 
élite y tres especialistas 
en alpinismo. Nuestra 
misión será comandara 
estos seis personajes con 
el fin de liberar a los 
rehenes. HOSTACES se 
encuentra disponible para 
ATARIST, AMIGA, 
AMSTRAD y PC. 

OPERA TION NEPTUNE es 
también un juego revolu¬ 
cionario en el que hay que 
destacar unos gráficos In¬ 
creíbles y una música y 
efectos de sonido maravi¬ 
llosos. Operation Neptune 
es un juego de arcade al 
100 % y está compuesto 
por siete diferentes partes 
de juego. En principio 
disponible para A TARI ST y 
AMIGA. 




ÉL ArmoriK le Viking, una novedad para este otoño 


. 4 % 


i- 


INFOCRAMES 


SOFTWARE mm ACCION - 20 



























































Una publicación para usuarios tfa Atar! ST 
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AHORA SI. 

ATARIÜ 



s 


APLICACIONES 

VIP PROFESIONAL 

25 000 

SUPERBASE PER 

25.000 

MICROSOFT WRITE 

15 000 

T1MEWORKS DTP 

25.000 

CALAMUS DTP 

n/d 

LOGISTIX 

20 000 

TRUE BASIC 

16000 

RUNTIME 

12.000 

TRUE BASIC (útil.) 

8000 

Flash 

7 500 


O F T W A R E 


DISEÑO GRAFICO 

CAD-3D v. 20 

15.900 

CYBERCONTROL 

10.900 

ARCHITECT DESIGN 

5.900 

HUMAN DESIGN 

5.900 

FUTURE DESIGN 

5.900 

FONTS (CAD 3D) 

4.500 

CYBERPA1NT 

12900 

EASYDRAW 

25.000 

CAMPUS 2D 

79 900 

DRAFIX 

40.000 


APLICACIONES 

VERTICALES 


GESTIONES 
Video-Clubs 
Campings 
Restaurante 
|- Restauranto+ 
Adm Fincas 


36.000 
24.000 
30.000 
40.000 
40 000 


LUDICOS 

El extenso catalogo de 
juegos de ERBE SOFTWARE 
y MCM SOFTWARE 


COMPLEMENTOS 1 

TAPETE MOUSE 

1.200 

TAPETE MOUSE CAD 

1.500 

FUNDAS MEGA/IASER 

6.000 

JOYSTICK PHASOR ONE 

3.300 

10 aSCOS 3.5 DC/DS 

2500 

C.EUROCONECTOR 

3.500 

CINTAS SMM804 

1.500 

PEANA SMM124 

3.500 

LINEA ATARI PC. 


Solicite Información. 
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- INGRID INFORMATICA 
el Rocafort, 54-56 
BARCELONA (93-4247571) 

- PROINCOR 

c/Femando IV, 10- 
CORDOBA 

- CRISTINA PIA 
VALENCIA (96-3575550) 


FORTUNE 


SI no IO 
IH Dll si s 
I \( OMRAR. 
SOI K I IAI.O 
POR I KI.KI ONO. 



-PENTAS 

Av Martínez de Velasco, 3 
HUESCA (974-2207! 9) 

- LOGIC GESTIO 

Can Lluis, s/n (ARAVELL) 

SEU D'URGELL (9738-29292) 

- SUSTRAIAK, S.A 
Puerto, 5 bajos 

SAN SEBASTIAN (943-422198) 


- REMSHOP 

c/ Hernán Cortes, 20 
SANTANDER (942-313871) 

- LEOZ HERMANOS 
cj Baja Navarra, 13 
TAFALLA (948-701899) 


- MICROLID 

el Gregorio Fernandez, 6 
VALLADOLID (983-352627) 

- CYCSA 

el Coso, 98-100, 4o. ofic.1 
ZARAGOZA (976-217660) 
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¡¡US ORAS DIA!! 

Para todos los usuarios de ATAÑI. Sí, por fin ha llegado el 
momento de olvidar los malos tragos, la falta de información, el 
querer y no poder... 

Todo esto y muchas cosas más han contribuido al desarrollo de 
esta nueva publicación. 

ATARI USER va a ser desde hoy una guía inestimable para todos 
vosotros, en la que encontraréis la informad ón que siempre os ha 
faltado. Para ello hemos creado un sumario tan variado, como 
Interesante, que se repetirá a lo largo de cada número. En A TARI 
USER vais a encontrar los mejores juegos, ¿cómo no?, pero 
¡cuidado!, además de ello vamos a estudiar regularmente todos 
los programas que han hecho que el ST pase a ser uno de los 
ordenadores más creativos que existen en la actualidad. Esto 
abarca, entre otras cosas, la Autoedición, el diseño gráfico, la 
animación, la música, el procesamiento de textos y, trataremos 
también el tema de las comunicaciones, gestión, etc... 

Además de todo ello, y como podréis comprobar, A TARI USER 
se suministra junto a SOFTWARE EN ACCION, publicación desti¬ 
nada exclusivamente al comentario de juegos para los sistemas 
Amstrad, Commodore, Commodore Amiga, Spectrum, MSX y PC. 
Suponemos que la armonía será total y que ello beneficiará tanto 
a los usuarios de estos ordenadores como a los de A tari. El precio 
de lanzamiento es sin duda otro buen acicate. 

Sólo nos queda deciros que esperamos contar con vuestro 
apoyo. Enviadnos vuestras sugerencias, serán bienvenidas. 


La redacción 
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¿Qué ATARI 

comprar? 

Existe un ST para ti, ¿sabes cuál es el más apropiado? ¿conoces sus precios y 
características? Sigue leyendo y responderemos a muchas de tus preguntas. 


Para todos los gustos 
y necesidades 


H oy por hoy la ga¬ 
ma ST es una 
de las más com¬ 
pletas que exis¬ 
ten en el mer¬ 
cado. A nivel de solu¬ 
ciones puede aplicarse la 
misma expresión: existe 
un Atari para cada 
usuario, que responde a 
unas características 
especiales y que previsi¬ 
blemente es capaz de 
desarrollar un número de 
aplicaciones realmente 
variado. Como denomi¬ 
nador común en todos 
ellos tenemos el micro- 
procesador: el Motorola 
68000. A muchos de 
vosotros puede que esto 
no os diga lo suficiente, o 
que no conozcáis mayo¬ 
res detalles sobre este 
pequeño cerebro. Por 
nuestra parte baste deci¬ 
ros que es un micropro¬ 
cesador muy apreciado 
por una gran cantidad de 
programadores que co¬ 
nocen sus maravillosas 
características y presta¬ 
ciones. Queda con esto 
suficientemente demos¬ 
trada la potencia existen¬ 
te en el corazón de cada 
máquina bautizada con el 
nombre de ATARI ST. 

La gama ST está com¬ 
puesta por los modelos 
520 ST FM, 1040 ST FM 
y MEGA ST, (ya sea 2 ó 
4), algo así como la “bella 
y la bestia” de ATARI. 


Mega ST4 en nuestras oficinas 


¿Qué ATARI 
comprar? 

Generalmente cuando 
se toma la decisión de ad¬ 
quirir un ordenador se 
tienen en cuenta ciertos 
puntos, ¿lo queremos pa¬ 
ra jugar y desarrollar pe¬ 
queñas aplicaciones ca¬ 
seras?, ¿hemos dejado 
un ordenador de 8 bits ca¬ 
paz de desarrollar aplica- 
dones más o menos pro¬ 
fesionales (como por 
ejemplo un Amstrad CPC 
6128) y queremos algo 
más potente? ¿o quizás 
necesitamos de golpe y 
porrazo una máquina po¬ 
tente y profesional?. Lo 
cierto es que hay gente, 
revistas y demás, que 
tratan de, no sabemos 
por qué, encasillar a la 
serie ST dentro de la 
clasificación de consola 
de juegos u ordenador 


lúdico. 

Quizás este intento, 
venga de la mano de 
personas que asocian el 
nombre de ATARI con 
esos insuperables jue¬ 
gos de las máquinas de 
vídeojuegos, valga la re- 
dundanda. 

Bien es cierto que la 
mayoría de los usuarios 
se quejan del alto coste 
que representa la ad¬ 
quisición de algunos de 
los modelos de ATARI 
(especialmente la serie 
MEGA ST). A estos 
usuarios podríamos res¬ 
ponderles que su apre¬ 
ciación no es correcta. El 
error consiste muchas 
veces en no saber para 
qué se quiere un ordena¬ 
dor. Nosotros creemos o 
consideramos, que es un 
poco exagerado el com¬ 
prarse un modelo como 
el 1040, si se nos apura 


un MEGA ST, para jugar. 


•En materia de precios podría 
hacerse una comparación muy 
significativa: cuando apareció el 
Amstrad CPC 6128, una 
máquina de 128 K. de ram con 
unidad de 360 K y un sencillo 
Z80 de 8 bits, su precio con 
monitor en color rondaba las 
130.000 ptas. Hoy, un ATARI 
520 ST FM con 512 K de ram, 
192 K de rom, una unidad de 
disco de 720 K y un Motorola 
68000 de 16 bits, cuesta con 
monitor en color 139.800 ptas. 


Lo uno no quita a lo otro, 
pero es una pérdida de 
dinero adquirir un orde¬ 
nador de la gama media o 
alta sólo para jugar, 
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Atari 1040 ST 


aparle de que es desper¬ 
diciar unas cualidades 
casi inmejorables de las 
máquinas. La respuesta, 
como es lógico, depende 
de cada usuario y de sus 
necesidades. Nosotros 
vamos a intentar clasifi¬ 
car, sin encasillar, a los 
tres modelos ST. 

Queremos un 
ordenador para jugar 

En honor a la verdad, 
todos los ST nos per¬ 
miten jugar con absoluta 
libertad y lo que es más 
importante, con un nivel 
de calidad tanto gráfica 
como sonora realmente 
espectacular. Ahora 
bien, si entramos en el 
tema de los precios lle¬ 
garemos a la conclusión 
de que para jugar exclusi¬ 
vamente nos basta y nos 
sobra con el hermano 
pequeño de la gama, 
máxime si tenemos en 
cuenta que tanto en pres¬ 
taciones como en precio 
desbanca escandalosa¬ 
mente a un ordenador (el 
Amstrad CPC 6128), 
considerado por muchos 
durante mucho tiempo 
como el estandarte de la 
polivalencia doméstica. 
El Atari 520 ST FM es, sin 
lugar a dudas un ordena¬ 
dor caprichoso, es decir, 
quererlo y comprarlo es 
todo uno. Para los más 
jóvenes, para los que 


entran en el mundo de la 
informática, para los que 
comienzan a tomar con¬ 
tacto con ella, es este el 
ordenador ideal. Y repito, 
con unas prestaciones y 
un precio fuera de lo co¬ 
mún. Mirando las carac¬ 
terísticas del 520 ST FM 
nos daremos cuenta 
rápidamente de ello. 

Configuración 
520 ST FM 

CPU Motorola MC 
68000 con frecuencia de 
8MHz, 32 bits de ar¬ 
quitectura interna y 16 de 
externa, 512 Kb. de 
memoria RAM y 192 Kb. 
de memoria ROM. 
Teclado Qwerty con 95 
teclas, 10 teclas de 
función programables, 
teclado numérico sepa¬ 
rado de 18 teclas y teclas 
de cursor independien¬ 
tes. Ratón con dos bo¬ 
tones de control. Unidad 
de disco incorporada en 
el teclado de 3’5" para 
discos de doble cara con 
726 kb. ya formateados. 
3 canales de sonido con 
frecuencia, volumen, 
forma de onda sonora y 
duración de sonido pro¬ 
gramables. Interface 
musical MIDI Conexio¬ 
nes para monitor, unidad 
de disco flexible, disco 
duro, ratón, joystick, 
puerta Paralelo tipo Cen¬ 
tronics, puerta RS 232C, 
puerta para ROM de 


hasta 128 kb. y salida 
vídeo/TV. 

Queremos un ordena¬ 
dor para desarrollar 
cientos de aplica¬ 
ciones y, ¿por qué 
no?, jugar 

El ATARI 1040 ST FM 
es con toda seguridad la 
máquina que mejor en¬ 
caja en este apartado La 
palabra clave en este 
ordenador es VERSA¬ 
TILIDAD. Realmente po¬ 
tente con sus 1024 Kb. de 
memoria RAM nos intro¬ 


duce en un nuevo 
mundo. Atrás han 
quedado, desfasados en 
comparación con estos 
monstruos, los aparatos 
de 8 bits y de 128 kb. de 
memoria RAM. No ha¬ 
blemos ya de los primiti¬ 
vos Spectrum con su 
ridicula memoria y todas 
las demás máquinas 
semejantes. 

El ATARI 1040 ST FM 
es un ordenador eminen¬ 
temente creativo debido, 
sobre todo, a sus pres¬ 
taciones gráficas y sono¬ 
ras y al potente micro- 


EQUIPO 

CARACTERISTICAS 

PRECIO 

520 ST FM 

512 Kb., unidad de disco de 720 kb. 

79.900 

1040 ST FM 

1.024 Kb., unidad de disco de 720 Kb. 

129.900 

Mega ST2 

2 Mb. de ram, unidad de disco de 720 Kb. + Blitter 

229.900 

Mega ST4 

4 Mb. de ram, unidad de disco de 720 Kb. + Blitter 

319.900 

Impresora SMM804 

Impresora matricial, g agujas, 80 cps. 

44.900 

Impresora SLM 804 

Impresora Láser, 300 dpi, 8 hojas/minuto. 

269.900 

Monitor SM124 (B/N) 

Monocromo, alta resolución, 640x400 puntos 

29.900 

Monitor SC1224 (col.) 

Color, 640x200 puntos y 320x200 puntos. 

59.900 
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procesador que lleva en 
su interior. Para él exis¬ 
ten cientos de aplica¬ 
ciones cuya enumera¬ 
ción sería difícil realizar. 
Sin embargo, sí podemos 
mencionar programas de 
gran solera como son: 
CYBER STUDIO (diseño 
en 3D y animación), DE¬ 
GAS ELITE (diseño gráfi¬ 
co), TIMEWORKS (desk- 
top publishing), SUPER- 
BASE PERSONAL, 
NEOCHROME, etc... En 
el procesamiento de tex¬ 
tos encontramos progra¬ 
mas de reconocido pres¬ 
tigio, tal es el caso de 
WORD PERFECT, de 
Microsoft WRITE, de 
WORD WRITER o de 1 
ST WORD. 


No son los únicos, pero si 
los más representativos. 
Entre las hojas de cálculo 
tenemos LOGISTIX, 
MASTERPLAN y VIP 
PROFESSIONAL, entre 
otras. Dentro de la línea 
del CAD/CAM encontra¬ 
mos CAMPUS CAD, 
GRAFIX y el superfa- 
moso ARKEY. 

Configuración 
1040 STFM 

Básicamente cuenta 
con la configuración del 
520 ST FM, habiéndole 
sido añadidas algunas 
mejoras o ampliaciones 
respecto al modelo infe¬ 
rior. A continuación pa¬ 


samos a enumerarlas. La 
primera de todas y la más 
inmediata es la amplia¬ 
ción aun mega de memo¬ 
ria RAM. Son exac¬ 
tamente 1024 Kb„ de los 
cuales, la mayoría de los 
ordenadores llamados 
profesionales sólo llevan 
la mitad. 

También, dentro del 
software estándar, se 
incluye un programa 
más, la base de datos DB 
Máster, un programa 
sencillo y eficaz. 

Potencia y flexibilidad 
profesional. 

Y por fin entramos en 
la clase alta de la gama 
ATARI, los MEGA ST 2 y 


4. Quizás os preguntáis 
por qué la llamamos la 
clase alta, es fácil, sólo 
tenéis que pensar en un 
ordenador con 2 ó 4 
megas de memoria RAM, 
acelerador gráfico (blit- 
ter), con un 68000 de 
Motorola como CPU y 
una versatilidad y rapidez 
de manejo, que lo ponen 
en el primer puesto, a la 
cabeza de todos los 
demás. 

Pros y contras de las 
gamas ST y Mega ST 

Cuando una persona 
se decide a la adquisición 
de un equipo, ya sea un 
STo un MEGA, aparte de 


la cuestión económica, lo 
primero que se pregunta 
es si hay una suficiente 
cantidad de programas 
para satisfacer sus nece¬ 
sidades. En el caso que 
nos ocupa, se podría 
pensar, que el escaso 
tiempo que llevan en el 
mercado español bajo la 
propia dirección de Atari, 
ocasionaría una notable 
escasez de programas 
tanto lúdicos como pro¬ 
fesionales. Evidente¬ 
mente esto no es cierto, 
es más, podemos asegu- 
rarque la biliotecade que 
dispone Atari, hoy por 
hoy, es realmente espec¬ 
tacular En estos momen¬ 
tos, dudo mucho que 
cualquier necesidad que 
tenga un usuario quede 
desatendida por falta de 
oferta en el mercado. 

Respecto a las pres¬ 
taciones, queda claro 
que deja muy lejos a los 
PCs, AMSTRAD, COM- 
MODORE, SPECTRUM, 
MSX y demás. Todo ello 
tanto en precio como en 
hardware. Por si fuera 
poco, podemos transfor¬ 
mar un ATARI en un PC, 
con un nivel de compati¬ 
bilidad que mejora al de 
algunos compatibles. 

Son equ ipos mu y com¬ 
pactos, con un desem¬ 
bolso inicial no muy 
grande ya se puede 
empezar a trabajar a 
pleno rendimiento. 

¿Qué aporta Atarl? 

La serie ST, aporta 
sobre todo potencia a 
bajo coste. Obviamente, 
en el campo de la gestión 
no tiene nada que hacer 
contra ordenadores de 
más implantación (léase 
PC/XT/AT) y compati¬ 
bles. Cuando digo ésto, 
no me estoy refiriendo a 
potencia, sino a la canti¬ 
dad y calidad de sus pro¬ 
gramas. De todas for¬ 


mas, la "escasez” provi¬ 
sional de programas, 
puede verse suplida por 
el PC-DITTO (emulador 
de PC/XT), programa 
que permite transformar 
a tu ATARI en un ordena¬ 
dor compatible con am¬ 
bos. Todo esto sólo ocu¬ 
rre en el campo de la 
gestión, si yá nos vamos 
al terreno musical, 
gráfico o lúdico, la 
supremacía de ATARI es 
evidente a simple vista. 

Por supuesto, un fac¬ 
tor determinante a la hora 
de comprar es la relación 
precio/prestaciones. 
Entre un equipo normal 
de un PC y el de un ST 
hay una gran diferencia 
de precio. El equipo es¬ 
tándar viene a ser moni¬ 
tor, unidad de disco y 
unidad central. La dife¬ 
rencia de precio es im¬ 
portante, máxime sa¬ 
biendo que teniendo un 
ATARI posees además 
un PC/XT. 

Por todas las razones 
aducidas, y siempre con¬ 
tando con los gustos per¬ 
sonales de los consumi¬ 
dores, creo que es una 
opción más que acep¬ 
table. De todas formas, 
siempre diremos que lo 
mejor es obtener infor¬ 
mación de primera mano. 

Ve a un distribuidor auto¬ 
rizado de ATARI y pide 
demostración gratuita de 
la máquina, os aseguro 
que no quedaréis de¬ 
cepcionados. 

N.R.: Nada más terminar 
este artículo nos llegó una nota 
de ATARI en la que nos indica¬ 
ban el cambio sufrido en las 
unidades de los 520 ST FM. 
Antes portaban las de simple 
cara que ofrecían 360 K y a 
partir de ahora se suminis¬ 
trarán con la de doble cara (la 
misma que usan los 1040 ST 
FM) que proporciona exac¬ 
tamente 726 K. 

_ ñTñRI 

üD®Erra 


"Atari dispone de una 
gran biblioteca de 
programas que sigue 
aumentando a pasos 
agigantados ..." 
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PC - DITTO 

ATARIST: un PC casi perfecto 


Uno de los argumentos que se 
suelen esgrimir en contra de los 
ordenadores de reciente aparición, 
es su escasez de programas. Si bien 
es cierto que la gama ST lleva bas¬ 
tante tiempo distribuyéndose fuera 
y dentro de España, también es cier¬ 
to que no ha sido hasta hace poco 
cuando de verdad han impactado 
con el rigor que se podía esperar. 

Aseguran algunas personas que 
la biblioteca de gestión para estas 
máquinas es escasa. En honor a la 
verdad, hay que subrayar, que la 
oferta está muy diversificada y que 
la gama ST no ha pretendido nunca 
estar destinada a la gestión. Diga¬ 
mos que esta rama es un comple¬ 
mento para un ST y que puede per¬ 
fectamente ser destinado por entero 
a la gestión. Aún así, el problema en 
todo caso estaría en no disponer de 
ciertas aplicaciones y de la gran va¬ 
riedad de la que hace gala cualquier 
PC. 

En este caso en particular, los de¬ 
tractores de ATARI (que también 
los hay) no han tenido más remedio 
que rectificar. Y los causantes de 
ello no han sido otros que Avant 
Garde Systems, la creadora de PC- 
DITTO, en principio un programa 
más. No nos engañemos, simple¬ 
mente mediante software, es capaz 


de que un ATARI, se convierta 
como por arte de magia en un IBM 
PC o XT. No se requiere Hardware 
extra. 

Podréis pensar, que cuál es el 
problema que viene a solventar el 
PC-DITTO. La gama de compati¬ 
bles PC-XT-AT no tiene rival, en 
estos momentos, en lo que a materia 
de gestión se refiere. Lo cierto es que 
difícilmente, en configuración ini¬ 
cial, sirven para otra cosa. Si un 
usuario quiere darle otro destino que 
no sea gestión, tendrá que desem¬ 
bolsar su buen dinero para añadir 
tarjetas gráficas, coprocesadores 
matemáticos, monitores en color... 

Lo ideal, sería el poder demostrar 
que este emulador, puede realmente 
soportar es te software de gestión. La 
ventaja inicial de los PC's no radica 
en sus prestaciones (ampliamente 
superadas por ATARI) sino en el 
tiempo de instauración en el mer¬ 
cado y la potencia de sus programas. 

Nosotros, lo hemos hecho y al 
final de este artículo, vamos a incluir 
una lista de programas que soporta el 
PC-DITTO. 

Quizás, os preguntaréis si esta 
maravilla no resultará excesiva¬ 
mente cara. No os lo podemos decir 
con exactitud. Pero nuestros 
cálculos estimativos, en espera del 
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precio oficial del distribuidor, nos 
lleva a pensar aproximadamente en un 
valor entre 13.000 y 17.000 pesetas, 
repito, es estimación propia, no se¬ 
gura, pero tampoco muy descaminada. 

Tras este preámbulo, vamos a ir 
directamente a lo interesante, sus pres¬ 
taciones. 

—Total compatibilidad con la serie 
ST y MEGA. 

— En el caso del 1040 se dispon¬ 
drán de 703 Kb. libres de memoria 
RAM. 

— No tiene protección contra co¬ 
pias, su objetivo es darle facilidades al 
usuario para instalarlo en un disco 
duro. 

MODO PE EMPLEO 
El PC-D1TTO, incluye los siguien¬ 
tes ficheros: 

README.1ST 

CERTPGMS.DOC 

/STPROGRAMS 

PC-DMENUPRG 

PC-DITTO.PRG 

PC-D.l 

/PCPROGRAMS 
PC-DMFT.EXE 
PC-DDRVR.SYS 
SPEEDY3.EXE 
QWICKEYS.COM 
Cada uno de estos ficheros tiene una 
utilidad específica. Vamos a descri¬ 
birlas. 

1 — README.1ST: contiene 
información acerca de los ficheros del 
disco, última fecha de uso y una lista 
general de problemas que se te pueden 
plantear con el uso del PC-DITTO. 

2 — CERTPGMS.DOC: contiene 
una lista de programas que se han 
probado. Uso garantizado. 

3 — /STPROGRAMS: incluye fi¬ 
cheros que funcionan en el ATARI. 

4—PC-MENU.PRG: permite real¬ 
izar los cambios que creas oportunos 
en el PC-DITTO. Los cambios reali¬ 
zados se refieren a la configuración 
(unidades, color, paletas gráficas...) 

5 — PC-DITTO.PRG: es el princi¬ 
pal programa de todos. Con él, accedes 
a lo que es propiamente el emulador de 
PC. 

6 — PC-D.l: fichero que forma 
parte del PC-DITTO. No han de estar 
en discos separados. 

7 — /PCPROGRAMS: contiene 
programas para uso en un PC. Pueden 
grabarse en un disco con formato IBM. 

8—PC-DFMT.EXE: formatea dis¬ 


cos de 3,5 pulgadas y 80 pistas bajo 
versiones del DOS inferiores a la 3.2. 

9 _ PC-DDRVR.SYS: permite 
acceder a discos de doble densidad 
bajo versines del DOS menores que la 
3.2. Puede usarse también para for¬ 
mateo y lectura de discos en el ATARI. 

10 — SPEEDY3.EXE: programa 
de dominio público que permite ace¬ 
lerar la pantalla de trabajo cuando se 
trabaja con versiones del DOS inferi¬ 
ores a la 3.0. Incrementa la velocidad 
de la pantalla en un 30%. 

11 — QWICKEYS.COM: permite 
el aumento de velocidad en el uso del 
cursor y teclado. Es de dominio 
público. 

DE LECTURA RECOMEN¬ 
DADA PARA LOS USUARIOS DE 
DISCO DURO. 

1. PC-DITTO normalmente permi¬ 
te el uso de una sola partición (usual¬ 
mente la 0). Dentro de poco podrán 
utilizarse todas las demás. 

2. Para acceder al disco duro, debes 
usar la versión 3.0 del DOS o superio¬ 
res. Se puede llegar a destruir infor¬ 


mación. 

3. El formateado físico del disco 
duro requiere el uso del ATARI 
GEMDOS. Una vez formateado, el 
DOS puede formatear particiones in¬ 
dividuales para su uso. No es necesario 
formatear una partición con el DOS 
FORMAT a menos que quieras in¬ 
cluirlo en ella (cuidado, el DOS no 
puede acceder a particiones menores 
de 4.2 Megas o a superiores a 32 Me¬ 
gas. Puede resultar peligroso para la 
información almacenada en ellas). 

4. El DOS puede ser instalado en el 
disco duro para autocarga, usando el 
DOS FORMAT, SYS Y SELECT. 
FDISK, puede usarse para inspec¬ 
cionar la información de la partición, 
pero no para actualizarla. 

5. S i sólo se tiene una partición en el 
disco duro, solo se puede instalar un 
sistema operativo para autocarga. 

6. Se permiten particiones múlti¬ 
ples. Bajo GEMDOS, a cada partición 
se le asigna una letra. El disco duro del 
XT puede llevar varias particiones, 
pero sólo una de ellas es disponible por 
el DOS. Se considera que las otras 



Pantalla de 
presenclón del PC 
DITTO con las 
correspondientes 
instrucciones de 
carga del sistema 
operativo MSDOS. 
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pertenecen a otros sistemas operati¬ 
vos. 

Una solución al problema puede ser 
el asignarle a cada partición una letra, 
así considera que hay varias unidades 
físicas de una sola partición. 

7. Si formateas una partición, aun¬ 
que instales el DOS o no, se la recono¬ 
cerá como ejecutable. De hecho el 
DOS, solo puede cargarse desde la 
primera partición (unidad Q. Signi¬ 
fica que si no formateas la primera, 
pero si la segunda y sucesivas, se dará 
a la segunda la letra C y así continua¬ 
mente. Si se quiere ejecutar el DOS, ha 
de estar en la primera partición asig¬ 
nada al DOS. 

Usando el comando ASSING y 
otras útil idades, se puede volver a reor¬ 
ganizar la asignación de letras a las 
particiones. Si no se formatea ninguna 
partición para el DOS, las letras serán 
las mismas para ambos sistemas. 

8. Cuando uses el primer DIR con el 
DOS en el disco duro, tras la primera 
información, se tomará unos segundos 
en comprobar si existen áreas de 
información restantes. Sólo ocurrirá la 
primera vez. 

9. Se recomienda el uso de la opción 
BUFFERS=16 en el fichero CON- 
F1G.SYS, para agilizar notoriamente 
el proceso de las operaciones del disco 
duro. 

10. La utilidad CHKDSK reportará 
“PROBABLE NON DOS-DISK. 
CONTINUE (Y/N)” en las particiones 
del disco duro no formateadas con el 
DOS. Contesta Y, esto es correcto in¬ 
cluso para algunos compatibles con 
disco duro. 

11. Tened cuidado al introducir soft 
protegido en el disco duro. Puede dar 
lugar a graves problemas. 

12. PC-D1TTO sólo se ha probado 
con las unidades SUPRA 3.5" y 20 
MEG si bien se están testeando otras. 

13. Si formateas una partición y no 
instalas el DOS en ella, recibirás el 
mensaje “Non-system disk”. Presiona 
un botón e introduce un disco con el 
sistema operativo. 

ARRANCANDO EL DOS 
DESDE EL DISCO DURO. 

1. Sólo en el caso que tu quieras, se 
podrá cargar el sistema desde un 
floppy. 

2. Si no hay un floppy, el sistema 
acudirá al disco duro. 

3. Si no hay una partición ejecuta¬ 
ble, te pediráel drive A. Pulsando ESC 


vuelves al GEMDOS. 

Si te dejas un disco introducido del 
GEM, EL PC-DITTO te señalará el 
error, pudiendo volver si se desea al 
GEMDOS. 


Para más detalladas instruccio¬ 
nes, el programa viene acompañado 
por un extenso manual de uso. 
Además, uno de los ficheros del PC- 
DITTO, contiene una lista de posibles 
problemas y soluciones que se pueden 
dar. 

Sinceramente, es una tentación 
bastante grande el poder disfrutar de 
dos ordenadores teniendo realmente 
sólo uno. 


"PC-DITTO es sin 
lugar a dudas uno de 
los emuladores más 
eficaces que hemos 
visto. 

Por otra parte la 
documentación es 
tan extensa como 
completa. Podríamos 
asegurar que quedan 
muy pocas cosas al 
azar. 

Realmente 

estupendo..." 


Programas para IBM PC y compatibles 
testeados por ATARI USER y que funcionan 
correctamente en un Atari ST o Mega ST. 


DBase II 

DBase III 

DBase III Plus 

Multiplan 

PC Windows 

IBM Writing Assistants 

Microsoft Chart 

Professional Write II 

Turbo Pascal 

Ability 

Dollar and Sense 
Smart Notes 
Saboteur II (muy lento) 
Word Star 
Supercalc 3 
Supercalc 4 
True Basic 
Smart Com II 
Microsoft Word 
Boulder Dash (muy lento) 
IBM Filing Assistants 
Flow Charting II 
Flight Simulator 
Norton Utilities 
Reflex 
Story Board 


Microsoft Project 
Word Perfect 
Procomm 
Turbo Prolog 
Microsoft C 
Draw 
Easy Cad 
Show Partner 
PC File 
Lotus 1-2-3 
Multimate 
PC Cale 
Jet 

Art Studio 
Quickbasic 
Framework 
Framework II 
Sidekick 
GW Basic 

PFS: Professional File 

Symphony 

Chart Master 

' N.R.: La mayoría de los juegos cargan 
perfectamente, sin embargo, vienen a 
trabajar sobre un 20 % más lentos que en 
un PC. 
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Hasta hace poco tiempo, dos grandes casas se disputaban el mercado de los 
ordenadores profesionales. Cada una defendía un sistema y un tipo de trabajo. 
Eran IBM, el gran gigante azul (en representación del aparato de gestión pro¬ 
fesional de ámbito general) y APPLE (empresa que ha revolucionado el mercado 
de las artes gráficas y la primera en desarrollar un equipo de autoedición), ambas 
americanas. Evidentemente pasamos por alto mencionar un sinfín de empresas 
cuyos equipos están destinados a entidades multimillonarias o sus sistemas no son 
suficientemente difundidos y nos centramos en las dos pioneras en sus corres¬ 
pondientes áreas de influencia (y I a5 que nos interesan especialmente en este 
artículo): la gestión y la autoedición. 

Centrémonos en esta última. 

ATARI, y más concretamente la serie Mega (2 ó 4), viene a suponer un serio 
obstáculo para muchas de las máquinas que rondan el mercado sin rumbo fijo y sin 
definir su política. ¿La razón?, calidad inmejorable a un precio inmejorable. Su¬ 
pongamos la configuración básica de un equipo autoeditor, unidad central con 
teclado, disquetera, monitor, disco duro de 20 Megas e impresora láser de 
cualquiera de las dos marcas mencionadas con anterioridad. Comprobaremos que 
el equipo nos viene a costar entre 1.200.000 y 2.000.000 millones de pesetas como 
mínimo, dependiendo de la configuración elegida. La opción propuesta por 
ATARI es sencilla, por algo menos de 600.000 pesetas se tiene un equipo completo 
listo para la edición. 


Antes de que Tramiel llegara a Atari, ésta no 
estaba fuertemente implantada en el mercado de 
los "home computers". Bien es cierto que donde 
no tenía rival era en la realización de los juegos 
y cónsolas en los que lodos hemos jugado en to¬ 
das partes. Pero, como es fácil de entender, una 
empresa no se puede dedicar a una cosa 
específica y más en el mundo de los ordena¬ 
dores. Por todo ello, Atari decidió llevar al 
mercado una nueva serie de ordenadores per¬ 
sonales que fuera superir a todos sus rivales y 
parece ser que lo han conseguido. 

Cuando el ST llegó a los puestos de venta fue 
un auténtico bombazo. Era más rápido y potente 
que la mayoría de sus competidores. A España 
ha llegado un poco con retraso, quizás debido en 
parte a que no ha existido Atari España hasta 
hace muy poco tiempo. De todas formas ha 
valido la pena esperar a ver a un ordenador que 
ha superado con creces las expectativas depo¬ 
sitadas en él. 

A modo de introducción, decir que el mate¬ 
rial testeado, incluye: 

— Ordenador MEGA ST4 
— Monitor en color SC1224 
— Megafile 20 disco duro de 20 MB 
— Impresora láser SLM804 
Pasamos a comentar las características más 
sobresalientes de cada parle del equipo, em¬ 
pezando por la unidad central. 


MEGA ST4 

La unidad central del Mega ST4 consta de 
dos partes, el teclado y la cónsola donde está in¬ 
troducido el ordenador propiamente dicho. 

El teclado es un QWERTY estándar en inglés 
(no se dispone de la versión en castellano por lo 
nuevo del sistema). Tiene 10 teclas de función, 
18 en el teclado numérico y 67 teclas estándar. 
Detrás del teclado, están los conectores para 
joystick y ratón/joyslick. También incluye, para 
la comodidad del usuario, unas pequeñas patas 
inferiores para regular su altura. Es muy com¬ 
pacto y manejable; respuesta inmediata y tacto 
agradable, son algunas de las cualidades de 'as 
que goza. 

Dentro de la cónsola, está el alma y el corazón 
del ordenador propiamente dicho. El corazón de 
todo este sistema es el Motorola 68000, una 
CPU de 16/32 bits. Esto quiere decir, que no es 
un chip de 32 bits reales, sino que el bus de datos 
es de 16 bits y sus registros intemos son de 32 
bits. Lo cual significa que puede direccionar 
más memoria de la que puede soportar, por 
ejemplo, un PC con el 8086 de 16 bits reales. 

Usa un reloj interno que funciona con una 
frecuencia de 8 MHz. El 68000, en el caso que 
nos ocupa, direcciona 4 Megas de RAM y dis¬ 
pone de 192 Kb de ROM. Partiendo de los 
modelos inferiores de la familia Mega ST, 
pueden ampliarse hasta llegar al modelo supe- 
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• Microprocesador 
Motorola 68000 


• Acelerador gráfico 
"Blitter 


Interior del Mega ST4 



• Chips de memoria: 32 
de 125 kb cada uno 


rior. La memoria RAM está 
dividida en 32 chips de 125 
Kb cada uno de ellos. La 
ampliación de memoria 
consiste simplemente en 
introducir los chips en los 
zócalos correspondientes. 

La memoria ROM con¬ 
tiene el sistema operativo 
TOS. Pensando en el 
usuario. Atari incluye en el 
TOS, el GEM (Graphics 
Environment Manager), 
simplemente llevando el 
ratón por la pantalla y pul¬ 
sando el botón, se acceden a 
todas las opciones del sis¬ 
tema operativo. 

Para comunicaciones 
con otros ordenadores e in¬ 
tercambio de información, 
el ST dispone de una salida 
RS232 estándar. Para 
comunicaciones con otros 
ordenadores, puede conec¬ 
tarse fácilmente un modem 
al port del RS232 sin ningún 
problema. 


Para programas que usen 
como soporte el cartucho, 
incluye un slot para cartu¬ 
chos. Normalmente suelen 
ser programas de juegos, 
aunque también hay emula¬ 
dores (como es el caso del 
existente para el Mac) que 
usan este sistema. Lo mejor 
que tiene es su rapidez y fia¬ 
bilidad respecto a otros sis¬ 
temas de almacenamiento. 

Si quieres usar una im¬ 
presora, tienes dos opcio¬ 
nes, o comprar una impre¬ 
sora normal, o si quieres 
hacer un desembolso más 
grande, comprar la láser. 

Los amantes de la música 
encontrarán en el Atari, una 
ayuda imprescindible para 
realizar sus composiciones. 
Dos son las razones, una sus 
posibilidades y otra la can¬ 
tidad de software musical 
existente. Respecto a la 
primera, hay que decir que 
posee un generador de 


sonido con 3 voces, que 
parten de 30 Hz y llegan más 
allá del límite de audición. 
Incluye la amplitud de las 
envolventes y generador de 
ruido. Del segundo apar¬ 
tado, lo mejor es que os 
remita al artículoque hemos 
dedicado en esta misma 
revista al soft musical. 
También dispone del inter¬ 
face MIDI para conectar el 
ordenador a otros aparatos 
musicales, tales como sin- 
telizadores, baterías eléc¬ 
tricas... Si quieres que tu 
ordenador suene mejor, 
puedes conectarlo a una 
cadena de alta fidelidad y 
quedarás asombrado de 
cómo suena. 

En el aspecto de los 
gráficos, se puede conectar 
a dos tipos de monitor. Uno 
es de color con el que se 
pueden usar dos tipos de 
resolución: media y baja. El 
otro es el monitor mono¬ 


cromo con el que podrás 
acceder al modo alto de 
resolución. La norma de 
color que usa es la RGB 
Analog. Adjunto un 
pequeño cuadro con los 
tipos de resolución. 

—640 x400monocromo 
(alta resolución) 

— 640 x 200 x 4 colores 
(resolución media) 

— 320 x 200 x 16 
(resolución baja) 

— Paleta de 512 colores. 

Para futuras expan¬ 
siones, cuenta en la parte 
trasera con un bus de 
extensión. 

SISTEMAS DE ALMA¬ 
CENAMIENTO DE DA¬ 
TOS. 

El Atari cuenta bási¬ 
camente con dos sistemas, 
uno es el disco de 3.5 pul¬ 
gadas y el otro es el disco 
duro. En el 520 ST FM la 
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unidad de disco de 3.5 es a 
partir de ahora de doble cara, 
o sea, igual que las de los 
modelos superiores. En los 
restantes de la serie (igual 
que en el 520 ST FM), la 
unidad interna es capaz de 
soportar 720 Kb con discos 
de doble densidad. Los dis¬ 
cos usados son de 135 pistas 
por pulgada y con una 
velocidad de transmisión de 
dalos de 250 Kb por 
segundo. Para los que nece¬ 
siten una segunda unidad de 
disco, existe la posibilidad 
de añadir una de 3.5 o de 
5.25 pulgadas, a gusto del 
consumidor. 

Disco duro: las especifi¬ 
caciones del Megafile 20 
son 20 Mb de memoria, 612 
cilindros, una velocidad de 
transmisión de dalos de 5 
Mb por segundo. Atari sólo 
dispone en estos momentos 
de una unidad de disco duro. 
Si quieres implcmcntarla, 
tendrás que ir conectando 
las unidades una encima de 
otra hasta un total de 6. 
Gracias al sistema operativo 
TOS, se pueden hacer fácil¬ 
mente hasta 4 particiones 
distintas en el disco duro, 
que el ordenador tomará 
como unidades distintas. 

Y por fin llegamos al 
corazón del Atari, el lla¬ 
mado BLIITER. ¿Qué es el 
blitter?, pues consiste en un 
chip acelerador de gráficos. 
Gracias a 61, la presentación 
en pantalla de los gráficos y 
textos aumentan su velo¬ 
cidad sustancialmcntc. Hay 
una opción que permite des¬ 
conectarlo directamente 
desde el escritorio. 

IMPRESORA LASER 
SLM804 

La impresora láser cons¬ 
ta de dos partes claramente 
diferenciadas, la impresora 
propiamente dicha y el con¬ 
trolador SLMC804, que 
viene a ser algo así como un 
mediador entre la impresora 
y el ordenador. Todo lo nece 
sario para su funcionamien¬ 


to, viene en el equipo, el 
controlador, toner y 4 discos 
para un correcto manejo de 
la impresora. Estos 4 discos 
son el SLM 804 Primer 
Emulator, SLM 804 GDOS 
Printcr, y dos discos de 
fuentes. 

Las características técni¬ 
cas son, muy someramente: 

Resolución 300 x 300 

Diferentes tipos de papel 
(A4.B5...) 

Alimentación auto¬ 
mática y manual. 

— Duración de toner 
3000 páginas 

— Duración del tambor 

10 . 000 . 

Junto con el equipo cita¬ 
do anteriormente se incluye 
el basic para Atari y el pro¬ 
grama de autoedición 
TIMEWORKS. 

Espero que este artículo 
sirva para que os hagáis una 
pequeña idea de la capa¬ 
cidad y prestaciones del 
Mega ST4. De cualquier 
modo, lo mejor es que veáis 
los artículos sobre los pro¬ 
gramas, ahí es donde un 
ordenador demuestra su 
verdadera potencia. Por 
último, para mayor infor¬ 
mación, lo mejor es acudir a 
Ordenadores Atari S.A. o a 
cualquier punto de la red de 
distribución, donde os 
aseguro que se os atenderá 
correctamente. 


La impoMO# lésor ATA» (modato SCMBCK). * Ipj» 
«** la Apote Lasarante tuva cr cuntióte*» que 
construya la péqna da «rvrarj y hago se la 
Amanta ai nosor a modala qjn n-.'.a lo va 
preúaando La gran (Varona arda al sisteme da 
ATA» y al d« Appto as Que si conecte*» <M 
primaio oa al mimo orden#*» y NO oto 
ryocmocaaador incorporado en la trryxeaora lo qi* 
k: hace menos codo» ya que ao tana en entonador 

L' altera as rrá» sandio (to urlto* qjn ai da Apote 
ya que m puodar emplear al man» *po dn 
comande* ojo so usan para hsUar a I a par Uto o 
cutoquer olio apraeto gréhco para corrunice-sa con 
U impresoa láaar. ésto se tova a cabo a Mire* dsi 
manojee*» da impresos dot OFM VOI («loriar drM 
Aparato Volite) La Imprawa *ser puoda >•» 
•Atoada para rnp-m. crteqaar anégan (|LB puerta 
I» moalroía en pe-ilato (nxjnoerorw eteo esta; y si 
lo» objetos sor datados como Uto* como en un 
programa DRAM «moneas « stéda iterara la 
tvttlucton tote dar aparato da stéda cc*i un mínimo 
da gado en atAtwai* 


por uva conerión en asna, a 0*0 ordanjvvw que 
trteprato o»o* comando» > dtxija m pégoa en su 
propia memora. cuando ésto ha «do cui -petado al 
moto lo dtxjje sn la página 
Pe» contrasta, an el tetona ATA» uvtotí construya 
ue (peo da comandoe utersndo un tota-taz g-ór co 
standard eenomhafln * Vt> dot G£M q.» p-ortoco 
los rea Hados deseado» sobe la panttea y uii» lo» 
MISMOS comamos. ladogidoi • un ten* (Votema 
pata dCx.pi m Imégen a r@ectoC.Ol lésor en U 
mamola dn> ST cuando ésta paso su ha curíetelo 
toa rtatoa son envteks a la vetoodad iota) dai moaot 


a lo* enTorjuss da te «oto 
PostScrpt y ATA» pueden ctonUcarse méa coi un 
ajompto Dígame* qjn mte) esto etertaanon un 
programa pora c&M Motan* 




Mmm» da atol WMIucMn 


tetetar gréAoo denommado OuiOdraw (patentado 
por Appo) que produce el resonado deseado sobra 
ts ponte»* Precoces necesite rehacer éstos en otro 
lengua» el PoetSonpC. «y» aa he convortdc en una 
espacio de stonrtoto en ai rampo de le autoedición. 
las irebuxsoreB dat PostScript son da hecho, 
grog-amas que son enwados a la impeaora art ASdí 
(palabras completas), esto hice que la taansmttón 
de loe nusatos sea ri&s lenta dato necesario Luego 
el programa de FostScrpt es éedoodo a comemos 
grahoTS y le mcáperi se con»»iids en mamona y 
soueda an u págra por el cuntíate*» y »‘ molo- da 
te tése< Re-sumando Noceda esc*» las seccione» 
da varón anec-peúa y da sakde da su aoftwwe en 
dos lenguajes dtomrtM Después enñar una de 
estes represaitecxriea (la que ocupe más aspee»). 


|3 megébtl/segunoo) a *• rmprasara y le pogr-a 
£*» se var^juw por vetes riuonas; I) S6to se 
neresHs uOUa en larg-ro» graneo y la visión 
aniiupada se M a rasurado ?J Dado que sólo este 
m«yuoado en cxMnaoor no es necesario torenser 


•migantedpa ateadto rmpMMuu un total pmrwvón 


Página realizada con el equipo de Autoedición Atari 


Q Detalle del Interior de la Impresora láser 


Parte trasera de la unidad central y el disco 
duro junto al controlador de impresora 

Autoedición ATARI: La solución 
completa de alta calidad, por 
menos de 500.000 ptas.- 
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LA SOLUCION 


r il IA 1 


AUTOEDICION: 

EL MAS ALTO NIVEL 
DE CALIDAD A UN 
PRECIO QUE NINGUNA 
OTRA MARCA PUEDE 

OFRECER: 480.000 pts.+ iva. 

MEGA ST+IMPRESORA+ PROGRAMA DE AUTOEDICION 





1145 h 
Escribe el texto qie es 
introducido directomenteol sistemo ATARI 
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12'00 h 
Su trobojo solé de lo 
láser ATARI impreso con 
todo lo colidod 
y fidelidod mostrodo 
en lo pontallo. 


ATARI EL REY DE LOS ORDENADORES PERSONALES. 

ORDENADORES ATARI, S. A. Apartado 195 • Alcobendos, 28100 Madrid • Te*f. (91)653 50 11 
Vilodomot 114 Entresuelo 1.1. c • 08015 Barcelona • Telf. (93) 253 75 92 - Avda. Tres Cruces, 43 puerto 31. 46018 VcJencio • Telf. (96) 357 55 50 






















Una de las opciones más 
impresionantes Que ofre¬ 
cen los ordenadores A tari, 
sin lugar a dudas, es la del 
sonido. Hay que tener en 
cuenta que dispone de tres 
canales de voz que van 
desde los 30 Hzpara arriba. 
Si añadimos a todo esto que 
en la parte posterior exis¬ 
ten 2 conectores in/out 
para interface Midi, el 


ACTIVISION 

Drawer 7286 


Mountain View, CA 
94039 

(415) 960-0410 
Programas: THE MUSIC 
STUDIO 



ANIMATED MUSIC 

124 H Blossom Hill Rd., 
Ste. 494 


San José, CA 95123 
(408) 227-3959 
Programas: ANIMATED 



DIGIDESIGN, INC. 

1360 Willow Rd. 
Suite 101 


Menlo Park, CA 94025 
(415) 327-8811 
Programas: 
SOFTSYNTH, C-LAB 
CREATOR. 




límite impuesto es la 
imaginación. 

Para los profanos en el 
tema, decir que el interface 
Midi permite conectar un 
ordenador a un instrumento 
musical, por supuesto que 
disponga del interface. La 
conexión puede realizarse 
a sintetizadores, samplers, 
baterías electrónicas, etc. 
Por todo esto incluimos en 


este, nuestro-vuestro 
primer número, una ex¬ 
tensa guía de casas, no¬ 
tables en este mundo, que 
han realizado programas 
“musicales". Y en el si¬ 
guiente os comentaremos 
estos programas, desta¬ 
cando sus características 
más importantes. 
Esperamos que os sea de 
gran ayuda. 


DR. T’s MUSIC SOFT¬ 
WARE 

220 Boylston St.. Ste.306 
Chestnut Hill, MA 02167 
(617) 244-6954 
Programas: ATARI ST 
KCS, versión 1.6., CZ 
PATCH EDITOR/LI- 
BRARIAN, MIDI RE- 
CORDING STUDIO, 
versión 1.1, THE COPY- 
IST, versión 1.5. 


❖ 


DRUMWARE 

12077 Wilshire Blvd., 
#515 

Los Angeles, CA 90025 
(213) 478-3956 
Programas: 
SOUNDFILER, GEN- 
WAVE. 



ELECTRONIC ARTS 

1820 Gateway Dr. 

San Mateo, CA 94404 - 
(415)571-7171 
Programas: MUSIC 
CONSTRUCTION SET. 


FARIS COMPU-MATES 

8621 Wilshire Blvd., #177 
Beverly Hills, CA 90211 
(213) 271-7410 
(818) 506-1903 
Programas: FINAL TR AK 
ST, SAMPLE TRAK 20, 
SYNTHDROID EDI- 
TORS, MIDI PROGRAM- 
MABLE PATCHER, 
SMPTE BRAIN, GEN- 
PEDALS. 

♦ 

FUTURE MUSIC 

Box 1090 
Reno, NV 89504 
(702) 826-6434 
Programas: MIDITRAX. 


CSD 


HYBRID ARTS 

11920 W. Olympic Blvd 
Los Angeles, CA 90064 
(213) 826-3777 
Programas: SMPTE 
TRACK ST, SYNC 
TRACK ST, EZ-TRACK 
PLUS, EZ-SCORE 
PLUS, GENPATCH ST, 


ADAP 1. 

INTELLIGENT COM¬ 
PUTER MUSIC SYS¬ 
TEMS 

P.O.Box 8748 
Albany, NY 12208 
(518) 434-4110 
Programas: M. 



KEY CLIQUE 

3960 Laurel Canyon 
Blvd., Ste. 374 
Studio City, CA 91604 
(818) 905-9136 
Programas: SYS/EX, D- 
50 COMMAND. 


IIOII 

MICH TRON 

576 South Telegraph 
Pontiac, MI 48053 
(313) 334-5700 
Programas: SU PER 
CONDUCTOR. 

J 

MICRO-W DISTRIBUT- 
ING 

1342 B Route 23 
Butler, NJ 07405 
(201) 838-9027 
Programas: MIDI 

MAGIC, QRS MUSIC 
DISK. 



ATARI USER- 36 












































EL 

MIDIMOUSE MUSfC 

Box 877 

Welches, OR 97067 
(503) 622-4034 
Programas: CAPTURE 
(Versiones para Roland 
MT-32. D-50/550), 

SOUND DISKS (Ver¬ 
siones para Roland MT 
32, D-50/550), FB-01 
SOUND DISKS, VOICE 
MASTER ST (Versiones 
para Yamaha FB-01, se¬ 
ries Casio CZ). 


MIDISOFT CORP 

P.O.Box 1000 
Bellevue, WA 98009 
(206) 827-0750 
Programas: MIDISOFT 
STUDIO STANDARD 
EDITION, MIDISOFT 
STUDIO ADVANCED 
EDITION. 


NAVARONE INDUS¬ 
TRIES 

454 Kenneth Ave. 
Campbell, CA 95008 
(408) 378-8177 
Programas.S T SOUND 
DIGITIZER. 


PASSPORT DESIGNS 

625 Miramontes Si. 

Hall Moon Bay, CA 
94019 

(415) 726-0280 
Programas: MASTER 
TRACKSPRO, MASTER 
TRACKS Jr., SAVANT 
AUDIO, EDIT 8000. 


SOFT MUSICAL 

DE 

ATARI 


d» D S - f : 
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LA FAMILIA 
CYBER 

La familia Cyber está compuesta por un grupo de pro¬ 
gramas interrelacionados cuya finalidad es ofrecer al 
usuario un material profesional para el desarrollo de 
diseño gráfico, animación, tratamiento de imagen, etc... 





The Cyber Studio 


¿Qué es la Familia 
Cyber? 

La familia CYBER consis¬ 
te en una serie de pro¬ 
gramas, donde cada uno 
de ellos cumple una fun¬ 
ción específica. No existe 
un programa gigantesco y 
complejo que incluya todas 
las posibilidades existen¬ 
tes. A medida que el usua¬ 
rio los necesita, se van 
añadiendo nuevos módu¬ 
los. 

¿Qué siginifíca Cyber? 

CYBER, en realidad, es un 
indicativo de la función del 
programa. Cuando la pala¬ 
bra CYBER acompaña a 
cualquier otra, sólo signi¬ 
fica una cosa: animación 
computerizada. 

¿Qué ofrece la línea 
Cyber? 

Una alternativa de bajo 
costo y muy alta cali¬ 
dad, para gráficos en 
3D. Tened en cuenta que 
un equipo profesional vi¬ 
ene a suponer un desem¬ 
bolso de aproximada¬ 
mente 4 millones de pese¬ 
tas. 


(De todos modos antes de 
comenzar a enumerar los 
programas y sus cuali¬ 
dades, es conveniente de¬ 
limitar por donde nos va¬ 
mos a mover). 

El mejor modo de hacerlo 
es intentando responder a 
las interrogantes:qué es, 
qué significa y qué ofrece 

CYBER SCULPT: 

Herramienta de 

modelado en 3D 

Cuando se piensa en pro¬ 
gramar algo de semejantes 
características, sin duda 
alguna, el mayor incon¬ 
veniente consiste en la 
limitación de memoria. 

Un dato a tener en cuenta, 
un PC, modelo standard, 
tiene como máximo entre 
512 y 640 K de memoria 
RAM. Esto es bastante 
pero no suficiente si se 
quiere ofrecer flexibilidad. 
Una solución parcial al 
problema es cargar al 
usuario con 5 disquettes o 
disponer de un disco duro. 
Esto no ocurre con el 
ATAR1. 

Tom Hudson, el pro¬ 
gramador, ha conseguido 
introducir en 1 Mb de 
memoria uno de los 
mejores programas de 


CAD en 3D jamás reali¬ 
zado. 

Como la mayoría de los 
programas para ATAR1, 
se controla con el ratón 
(flexibilidad, rapidez y efi¬ 
cacia). 

El método que utiliza CY¬ 
BER SCULPT es sencillo, 
simplemente parece que 
estás modelando barro. 
Opcionalmente se puede 
añadir una conexión ma¬ 
nual para entrada de datos 
y para tabletas digitali- 
zadoras. 

Pero creo que lo mejor es 
que veáis la lista de lo que 
es capaz, para daros una 
¡dea de sus posibilidades. 

- Distorsión de objetos. 


bien en diagonal, doblado 
bajo cualquier ángulo y 
torsión a lo largo de los 
posibles ejes definidos por 
el usuario. 

- Pulido de vértices (fal¬ 
seado por manipulación 
directa de estos). 

- "Magnet" (estirado se¬ 
leccionado de los vértices 
basado en su distancia res¬ 
pecto al magnet o Imán). 

- Creación de modelos de 
sección cruciforme. Co¬ 
necta múltiples patrones 
usando lineas trazadas en 
las tablas. 

- Giro, como el CAD 3D 
pero añadiendo la opción 
"rosca de tomillo". 

- Expulsión compleja. Ex- 
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pulsión de patrones sim¬ 
ples con posibilidad de 
tapado final, torsión y ca¬ 
mino de expulsión contro¬ 
lados. 

- Zoom variable en la 
ventana de trabajo. Ver y 
manipular el modelo en¬ 
tero o solo en parte. 

- Biselado de las caras. 

- Coloreado manual de las 
superficies. 

- Espejo en 3D. Muy útil, 
consiste en que dada la 
mitad del modelo, se saca 
la otra mitad simétrica. 

- 2D. Toolkit para patro¬ 
nes. Incluye: 

^.Interpolación de puntos 
con superficies rugosas de¬ 
finidas por el usuario. 
^Puntos simétricos, es¬ 
calonado, arrastrado, du¬ 
plicado. 

^Creación automática de 
polígonos de n caras. 
^Formación de arcos. 
^>3D Primitivas: cubos, 
prismas, esferas, semiesfe- 
ras, conos, cilindros, tu¬ 
bos, discos. 

- 2D/3D Display coor¬ 
dinado. 

- Conversión de figuras de 
2D en 3D. 

- Proyección isométrica en 
pan talla. 

CYBER STUDIO 
CAD-3D 2.0 

No nos engañemos, den¬ 
tro de tu ATAR! hay un 
estudio completo de CAD 
en 3D. No es necesario ser 



Tom Hudson 


un profesional o un en¬ 
tendido en el tema, el 
aprendizaje es instintivo, 
así de fácil. La versión 2.0 
es un sistema abierto de 
construcción de figuras, no 
hay límite posible. 

Os enumeramos sus posi¬ 
bilidades: 

- Panel de control por 
iconos, rápido e intuitivo. 
-Todo nuevo, el sistema 
de diseñó de color estilo 
Degas que permite crear 
líneas de color a su gusto, 
así como fondos, además 
de numerosos objetos 
multicolor. 

- Modo de Display a tiem¬ 
po real para respuesta in¬ 
mediata. 

- se le puede añadir (op¬ 
ción) el uso de gafas para 
versión en 3D (Stereotek 
3D) 

- Dimensionado en pies, 
pulgadas, metros, centí¬ 
metros. 




- Salida para GDOS e im¬ 
presoras láser y matricia- 
les. 

- Selección de puntos-pi¬ 
votes para rotaciones ar¬ 
ticuladas. 

CYBER PAINT v.2.0. 

Supongamos que una per¬ 
sona necesita un equipo 
para hacer gráficos, ani¬ 
mación,... Esta persona se 
encuentra con que un 
equipo de mediana cali¬ 
dad, viene a costar del 
orden de 4 millones o más, 
es un desembolso impor¬ 
tante. No creo que mucha 
gente conozca la otra posi¬ 
bilidad, se llama CYBER 
PAINT. 

CYBER PAINT consiste 
en la fusión de tres pro¬ 
gramas en uno. Analicé¬ 
moslos uno a uno. 

- Time Painting 

Consta de todas las 
opciones normales de un 
programa de dibujo, lle¬ 
nar, borrar, línea, caja,... 
Pero, por lo que realmente 
es potente es por añadir la 
dimensión del tiempo al di¬ 
bujo, me explico, tene¬ 
mos, por ejemplo, un di¬ 
bujo cualquiera, en los pro¬ 
gramas normales corta¬ 
mos una parte del gráfico y 
lo llevamos a otro para 
pegarlo o añadirlo. La 
innovación aquí consiste 


en que al realizar la 
animación vemos como el 
pedazo cortado se separa 
del dibujo y suavemente 
sale de la pantalla diri¬ 
giéndose a su objetivo. 
Comentamos que en los 
programas standard, se 
pueden cargar pantallas de 
otras partes, con CYBER 
PAINT se puede hacer lo 
mismo. Es muy fácil cargar 
toda una serie de dibujos 
de, por ejemplo, CYBER 
STUDIO y realizar la 
animación. 

- Ceí Animation 

Las clásicas películas de 
animación, están di¬ 
bujadas una por una, 
imagen a imagen, dando la 
sensación de continuidad. 
Todo esto es accesible 
gracias al control del ratón 
y el poder de nuestra má¬ 
quina. Podemos acceder a 
cualquier fotograma en 
cualquier momento. Al 
realizar un cambio en la 
célula, se imprime una 
imagen fantasma en la 
pantalla de cómo quedará 
la secuencia de cambios en 
la animación. 

El exclusivo sistema de 
composición de CYBER 
PAINT te permite crear 
cualquier tipo de gráficos. 
Se pueden combinar di¬ 
bujos de varios programas 
distintos tales como Cyber 
Studio, Degas, Aegis Ani¬ 
ma tor,... 


Cyber Paint 
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- Impresión Optica 
Digital 

Estoy seguro que la 
mayoría de vosotros ha 
visto esas impresionantes 
imágenes computerizadas 
girando en el espacio, le¬ 
tras volando, girando 
hasta formar un título, un 
mensaje,... A estos efec¬ 
tos los denominamos 
ADO EFECTS (Antic 
Digital Omnimover). Lo 
único que hay que hacer es 
tomar un punto de la figu¬ 
ra, posicionar el eje para 2 
vueltas e inmediatamente 
obtendremos en pantalla 
un adelanto del resultado. 
Se puede mover a través de 
un solo eje a lo largo de 3, 
incluso se pueden trazar 
trayectorias curvas para las 
imágenes. De lo mejorcito 
visto últimamente. 

A pesar de todo hay una 
versión actualizada que 
incluye: 

- todo un nuevo menú de 
colores 

- menú de efectos de color: 
disminución, mezcla y 
rotación 

- menú de efectos de pixel: 
reducción de límites, 
efecto neón, rotura de pi- 
xels. 

- separación de colores 

- máscara móvil automáti¬ 
ca (normal, inversa, xor) 

- pegado por debajo de la 
imagen 

- playback de parte de la 
animación 

- vista de la imagen en 
ADO 


CYBER CONTROL 1.1 


¿Qué es Cyber Control? 
Simplemente es un Len¬ 
guaje del Control de 
Movimiento del CAD en 
3D, con un Editor de Texto 
en Gem propio. Cuando 
quieras hacer que algo se 
mueva como en la vida 
real, usa Cyber Control. 
Cyber Control es un len¬ 
guaje tipo Basic que se 
introduce dentro del 
CAD-3D 2.0 controlando 
todas sus funciones, in¬ 
cluso aumentándolas. 

Es tal la facilidad de manejo 
que se puede llegar a crear 
imágenes animadas en una 
sola tarde. Las posibilida¬ 
des son múltiples, desde 
simulación de partículas fí¬ 
sicas, animación educati¬ 
va, reconstrucción de suce¬ 
sos..., sólo hay que Imagi¬ 
narlo, tener la idea para 
ponerlo en práctica. De 
todas formas es mejor ver 
lo que aporta de nuevo al 
CAD 3D 2.0: 

- 2 Nuevas cámaras. Con 
ellas literalmente vuelas 
sobre el paisaje en 3D. 

- Avance de animación en 
tiempo real 

- Conectividad jerárquica. 
Objetos ligados a otros 
para movimientos conec¬ 
tados y fluidos, o fun¬ 
cionamiento de mecanis¬ 
mos 

- Generación uniforme de 
3D: 

mueve las cámaras a lo 
largo de realistas vuelos 


CYBER 
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ATART 

CENTRO DE SOFTWARE PROFESIONAL 

PARA ELATARI 



PERIFERICOS 


-IMPRESORAS 
-DISCOS DUROS 
-DISQUETERAS DE 3.5" 
-DISGUETERAS DE 5 1/4" 
-DISQUETES 


IMAGEN 


—IMAGIC 

—AEGIS ANIMATOR 
—SAM, digitalizador 
-GEN LOCK (profesional) 


VARIOS 


GEOGRAFIA 

ASTRONOMIA 

ASTROLOGIA 


TURBO RED-ST 


RED EN ESTRELLA, para 
conectar hasta 8 puestos de 
trabajo 


CAD 


ARKEY (Cad en tres dimensiones) 
MUY PROFESIONAL 


BASES DE DATOS 


-DB MAN. con GEM. fl y acentos 
-DB CALO 
-SUPERBASE 
-ST BASE III 


EMULADORES 


-PC DITTO 
-SUPERCHARGER 
-Me EMULATOR 
—ALADIN 


AUTOEDICION 


—SCANNER 

—OCR, reconocedor de 
caracteres 

-CALAMUS 
—TIMEWORK DTP 
—FONT EDITOR (para GDOS) 
-GRAN RESOLUCION 

-LARGE SCREEN (aumenta la 
resolución del monitor) 


GESTION 


-MIDAS (Contabilidad + IVA) 
-CONTROL VIDEO CLUBS 

—MEDI—ST (Gestión para 
médicos) 

—MEDI—ST—COMPTA 



S.A. 



TRUE BASIC 


EL UNICO BASIC 
TRANSPORTABLE PARA PC. 
ATARI, AMIGA Y MACINTOSH 
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^ aplica movimientos 
naturales a modelos articu¬ 
lados. 

^ construye nuevas clases 
de modelos, (frontales, es¬ 
pirales,...) 

^ capa trasera y frontal de 
imágenes para animación. 

CAD 3D 1.0 

Constituye la versión origi¬ 
nal de! CAD 3D 2.0. Pen¬ 
sada para ordenadores de 
520 K. 

Digamos que hasta aquí 
hemos visto los programas 
base. A estos se les puede 
añadir otras utilidades que 
amplíen sus posibilidades. 
Pasemos a ver cuales 
serían. 

CYBERMATE 

Se trata de un lenguaje 
de postproducción y 
edición de animaciones 
que proporciona control 
sobre: 

- Loopings secuenciales, 
cortes, desvanecimientos y 
disoluciones. 

- Animación cíclica del 
color. 

- Efectos sonoros. 

- Generación de títulos y 
textos, display de ambos. 


tos profundos del lenguaje 
C. Cuando el programador 
Tom Hudson creó el CY¬ 
BER STUDIO, se dio 
cuenta de que el mayor 
peligro que corre el soft 
profesional, es el quedarse 
desfasado. Por ello dejó 
para este propósito un 
accesorio especial llamado 
“pipeline" que amplía las 
posibilidades e incluso se 
puedes usar para hacer 
nuestros propios progra¬ 
mas de CAD 3.D., gracias 
a ello creó el CYBER 
CONTROL. 

En el 3D Developer’s Disk, 
Tom, explica claramente a 
los programadores cómo 
acceder al pipeline. Acom¬ 
paña a los discos, un ma¬ 
nual con formatos de fi¬ 
cheros, ejemplos de có¬ 
digos objeto, etc. Todo ello 
explicado por el propio 
Hudson. 

3.D. PLOTTER & 
PRINTER DRIVERS 

Ideado para conectar al 
CAD 3D 1.0 o al CYBER 
STUDIO con impresora o 
plotters. Es compatible con 
Hewlet-Packard, Gemini, 
Star, Epson, Okidata, IBM, 
Color, NEC y Panasonic. 


3.D. DEVELOPER’S 
DISK 

Para poder sacar todo el 
partido a este programa, 
hay que tener conocimien¬ 


CYBER VCR 

Siempre que creamos algo 
con nuestro ordenador, 
necesitamos almacenarlo 
para no perderlo. Normal¬ 


mente tenemos muchas y 
variadas formas de ha¬ 
cerlo: cassette, disco, disco 
duro,... Estos sistemas 
pueden ser los apropiados 
para datos, copias de 
seguridad, juegos,... sin 
embargo no son adecua¬ 
dos para imágenes digitali¬ 
zadas, CAD 3D, anima¬ 
ción y alguno más que se 
me escapa. 

Pero yo creo que la 
pregunta es: ¿Por qué se 
han de guardar estas 
imágenes en vídeo? La 
respuesta es sencilla, si 
tienes que mandar un tra¬ 
bajo a un estudio o a 
cualquier otro sitio, al en¬ 
viarla por los medios con¬ 
vencionales, el receptor 
necesita tener el mismo 
programa y el mismo orde¬ 
nador para poder admirar 
tu trabajo. El vídeo es un 
sistema más fácil, basta 
con introducir la cinta y 
pulsar PLAY. Otra razón, 
muy importante dados los 
tiempos que corren, es la 
económica. Los discos 
flexibles, por ejemplo, 
tienen una memoria limi¬ 
tada (700 K tos normales), 
en cambio, en una cinta de 
vídeo de 4 horas puedes 
guardar mucho, cuestión 
de cálculo, 24 imágenes 
por segundo, x 60, x 60 y 
x 4, algo así como bas¬ 
tante, ¿verdad? Y por 
último la que yo creo que es 
la decisiva, la proporción 
entre usuarios de vídeo y de 


ordenadores Atari ronda 
sobre el 20/1 (datos USA). 
El manejo es sencillo, 
conectas el ordenador al 
vídeo con un cable suminis¬ 
trado junto al programa. 
Cargas CYBER VCR y 
aparece una pantalla de 
filas y columnas, se¬ 
lecciona cualquiera y 
podrás tomar la animación 
previamente realizada. 
Desde el programa se 
pueden llevar a cabo las 
variaciones clásicas del 
vídeo, parar imagen, vol¬ 
ver a empezar, blanco y 
negro, borrado, etc. 

El mismo programa con¬ 
trola el vídeo, simplemente 
pulsar el botón de record y 
él se ocupará de todo, in¬ 
cluso puedes sacar la cinta 
desde el ordenador. 
Compatibilidades: las 
imágenes han de estar 
creadas por CYBER STU- 
DlOoporCYBERPAINT. 
Los vídeos han de ser 
SONY modelos: Beta HF 
750 ó HF 1000, 8mm 
EVC8U, Camcorder 
CCD-V8, CCD-V8AFU, 
CCD-V9, CCD-V110. 
Todos los futuros modelos 
de SONY, incluirán la 
clavija de 5 pin requerida 
para el CYBER VCR. 

3.D. - FONTS I 

Este volumen contiene 
cerca de 250 K de letras 
Serif y Sans - Serif. Puedes 
diseñar tus propias letras 



Lo. grabación de nuestros trabajos en vídeo es ya un hecho. Cyber VCR lo hace posible 


























3D, signos logotipos y 
cabeceras. Para este pro¬ 
grama existe el llamado 
Super Extruder Tool. Sirve 
para crear nuevas fuentes 
o nuevas clases de com¬ 
plejos. 

Funciona con el CAD 3D 
1.0 o e! CYBER STUDIO. 

3.D. - FONTS II 

Contiene nuevos y espec¬ 
taculares tipos de letras, 
además de un potpourrí 
de recortes de arte en 3D. 
Tiene 45 tipos de letras de 
computadora,45 de gó¬ 
ticas (mayúsc./minúsc.) y 
también a 2 colores. Con 
estos tipos de letras y la 
animación de! CYBER se 
pueden crear verdaderas 
maravillas. 

Incluye también 19 objetos 
decorativos multicolores 
(estrellas, máscaras, esqui¬ 
nas,...) ¡Magnífico! 


3.D. DESIGN DISK 


Los 5 programas que 
vamos a comentar inme¬ 
diatamente son comple¬ 
mentos de los anteriores, 
prácticamente expaden las 
posibilidades ya de por sí 
impresionantes de la serie 
CYBER, lo mejor es que lo 
veáis por vosotros mismos: 

FUTURE DESIGN DISK 

Parece ser que la ciencia- 
ficción ha llegado al campo 
del CAD. Todo lo que ne¬ 
cesitamos para crear na¬ 
ves, estaciones espaciales, 
vehículos,...todo lo que 
uno imagine puede ser 
animado por el CYBER 
CONTROL. 

Incluye: 

^Planos 

^Modelos completos 
^.Partes de componentes 
^Añadidos 

Se conecta al CAD 3D 1.0 
o al CYBER STUDIO. 


HUMAN DESIGN DISK 

Creo que a todo paisaje le 
falta algo si no hay una 
figura humana avanzando 
a través de él. En éste 
podrás encontrar esque¬ 
letos ( masculinos o fe¬ 
meninos ) o figuras hu¬ 
manas. Esto no sería 
espectacular si no incluye¬ 
ra la posibilidad de detallar 
hasta el más mínimo 
movimiento en ellos. In¬ 
cluso se pueden animar 
con el CYBER CON¬ 
TROL. 

Incluye: 

^ Planos 

^ Volcado de los movi¬ 
mientos de la anatomía hu¬ 
mana. 

Se necesita tener CAD 3D 
1.0. o CYBER STUDIO. 

ARCHITECTURAL 
DESIGN DISK 

Con él podrás crear la 
casa de tus sueños o cons¬ 
truir toda una ciudad en 
CAD 3D, desde el suelo 
hasta el techo. 

Incluye componentes tales 
como puertas, ventanas, 
escaleras y una impre¬ 
sionante variedad de recur¬ 
sos arquitectónicos. Des¬ 
pués de crearlas puedes 
poblarlas con personajes 
del HUMAN DESIGN. 
ARCHITECTURAL DES- 
ING DISK puede ser usado 
para crear la arquitectura 
de un mundo real, no sirve 
como herramienta para 
diseños de ingeniería o de 
arquitectura. Necesita 
CAD 3.D 1.0 o CYBER 
STUDIO 
Incluye: 

«^.Planos 

^Modelos completados 
^.Caracteres de diseño 

CARTOON DESIGN 
DISK 

A continuación, algo to¬ 
talmente distinto. Crea¬ 
ción de personajes para 


dibujos animados. 

Puedes acceder a toda una 
colección de personajes 
hechos o diseñados por ti 
mismo y además animarlos 
con el CYBER CON¬ 
TROL Tú decides el modo 
en que se mueven, giran la 
cabeza, vuelven los ojos, 
mueven las alas,... au¬ 
tomáticamente. Existe 
una biblioteca llena de 
partes que pueden ser en¬ 
sambladas hasta lograr la 
figura deseada. Además tu 
puedes crear las tuyas pro¬ 
pias. Con el programa se 
acompaña una detallada 
descripción para construir¬ 
los tu mismo, modificarlos, 
etc. Descubre las técnicas 
de animación, uso de los 
ficheros del disco e incluso 
como pasar al video la 
información. Y todo a un 
precio muy asequible. 
Funciona con CYBER 
STUDIO y CYBER CON¬ 
TROL para la animación. 

VIDEO TTTLING DE- 
SIGN DISK 

Si eres un profesional (y si 
no da lo mismo) podrás 
incluir en tus animaciones 
espectaculares títulos mó¬ 
viles. 

El disco posee una fuente 
entera de 3D más objetos 
tridimensionales diseña¬ 
dos específicamente para 
los efectos de los títulos. 
Con CYBER CONTROL 
podrás animarlos y aña¬ 
dirles efectos ADO. 
Además .gráficos de ejem¬ 
plos demuestran las más 
avanzadas técnicas de 
ADO. 

Las instrucciones incluyen 
todo lo necesario, desde la 
descripción de los materia¬ 
les a utilizar hasta ejemplos 
de vídeo profesional. In¬ 
creíble. Necesita: CYBER 
STUDIO, CYBER CON¬ 
TROL para animación y 
CYBER PAINT para efec¬ 
tos ADO. 

Con este último programa 


damos por terminado el 
capítulo general (porque 
esperamos comentar más 
detalladamente cada uno 
de estos programas) dedi¬ 
cado al diseño gráfico y al 
CAD en 3D en ATARI. 
Esperamos que os sea de 
utilidad y que os anime. 

• La Familia 
Cyber es un 
conglomerado 
de excelentes 
programas y 
aplicaciones 
capaces de 
satisfacer 
todas las 
necesidades 
en el ámbito 
del diseño, el 
CAD y la 
animación, 
tanto en 2D 
como en 3D. 
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Cinemaware 


Sistema: Atari ST y Amiga 


Hay programas cuya Intrascenden¬ 
cia se hace notar nada más mirarlos. No 
podemos argumentar lo mismo con 
Defender of the Crown (El Defensor de 
la Corona). 

Y el motivo de que este programa no 
sea como los demás es sencillo: la cali¬ 
dad tanto gráfica como argumental, 
sonora, etc... rompe todo los cánones. 
Pero además hay que destacar que De¬ 
fender of the Crown es un programa de 
estrategia. Evidentemente, hacer que 
esto no se note, es ya un arte. 

Jugar con este programa es muy 
diferente a jugar con los cientos de 
simuladores de estrategia que existen 
en el mercado de los computadores, 
tanto domésticos como no. 

El programa nos sitúa en la Ingla¬ 
terra medieval, la Inglaterra dividida en 
numerosos condados, la de los caballe¬ 
ros y los torneos. Nuestra misión será 
ponernos en el lugar de uno de los 
cuatro caballeros que tenemos a 
nuestra disposición en el juego: Wilfred 
of Ivanhoe, Cedric of Rotherwood, 
Geoffrey Longsword y Wolfrlc the Wild, 
e Intentar, a la vez que defendemos 
nuestras posesiones, reconquistar 
Inglaterra. 


Nuestros principales enemigos son 
RogerFalconbrldge, Phlllip Malvofslny 
Reginal Font-deboeuf, aparte, claro 
está, de los tres lords restantes que no 
hayan sido elegidos. 

Como en cualquier juego de estrate¬ 
gia hay unos elementos que son vitales 
para poder alcanzar nuestro objetivo. 
En este caso el poder se mide primor¬ 
dialmente a razón de los terrenos con¬ 
quistados, cuantos más territorios o- 
bren en nuestro poder más dinero 
entrarán en nuestras arcas y por lo 
tanto más armamento y soldados po¬ 
dremos comprar. 

Nuestro ejército se nutre princi¬ 
palmente de soldados, caballeros y 
catapultas, además, claro está, de los 
castillos. 

Si entramos en el tema de los precios 
lógicamente el castillo es el más caro: 
20 piezas de oro. Le siguen la catapulta 
con 15 piezas de oro, el caballero con 8 
monedas y el soldado de a pie con una 
pieza de oro. 

Necesitamos un ejército potente 
para poder ganar a nuestros adversa¬ 
rios, pero además, el buen uso de 
algunas de las opciones del programa 
es esencial. No hablamos ya de los 
torneos, ¡absolutamente nefastos! He 
llegado a temer en gran medida el ca¬ 
prichoso e Inevitable deseo de mis 
oponentes, de llevarme a la arena con la 
lanza. Para colmo el simple hecho de 
tener que jugarme, obligatoriamente, 
un territorio Importante o Incluso el li¬ 
derazgo, cuando sé de antemano (no 
me explico por qué motivo) que voy a 
perder el combate, me pone realmente 
malo. 

























En fin, dejando los torneos, sabia¬ 
mente, a un lado encontramos otras op¬ 
ciones tan importantes como el hecho 
de disponer de espías (a costa 'de 
dinero), de pedir Información constante 
sobre cualquier territorio y/o lord, de 
cabalgar para combatir en solitario con 
el señor de otro castillo, de pedir ayuda 
a Robín Hood (no es broma), de defen¬ 
der con nuestra espada a alguna dama 
secuestrada y desposarnos con ella si 
lo conseguimos, anexionándonos to¬ 
dos los territorios de su protector, etc... 

Defender of the Crown requiere del 
jugador características excepcionales. 
Es una simulación difícil y la mayoría de 
las veces las partidas acaban rápido. 
Llegar a dominarlo puede ser una tarea 
de meses. 

El control es sencillo, el ratón nos 
basta para ello, tanto en las partes 
estáticas del juego como en las dos 
típicas de arcade: el torneo y la lucha 
con espada. 

Respecto a los gráficos no se puede 
decir mucho: SON SENSACIONALES y 
si tuviéramos que destacar algunos lo 
haríamos con los correspondientes a la 
noche de amor una vez que rescatamos 
a la que será nuestra esposa. Son be¬ 
llos, Inexplicable si tenemos en cuenta 


500 c.c. 


Grand Prlx 500 c.c. es una 
adaptación no muy buena, de 
aquel juego que ya hace un 
tiempo salló para AMSTRAD 
y que tantos éxitos 
consiguió. En honor a la 
verdad, los señores de 
Microlds no se han lucido 
mucho al adaptarlo. Aunque 
haya algunas mejoras 
respecto al anterior, no son 
muy destacables. El 
movimiento de la moto es 
bastante difícil de controlar, 
la respuesta a los mandos no 


es Inmediata y el sonido no 
pasa de ser un zumbido 
persistente. 

Son doce los circuitos a 
elegir por el jugador. Todos 
ellos pertenecen al Mundial 
de Motociclismo y son de 
sobra conocidos por todo el 
mundo. De todas formas, 
considero que no es un mal 
juego y que será agradable 
para los que estén locos por 
el motor. 


la típica y tópica frialdad del computa¬ 
dor. El sonido ambiental es escaso pero 
lógico en programas de este tipo. No 
ocurre lo mismo con la melodía, que 
está bien hecha y resulta agradable al 
oído. 

TOTALMENTE RECOMENDADO. 





Versión Amstrad CPC 


Microids 

Sistema: Atari ST 
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LEATHERNECK 

Microdeal 


Presentación exce¬ 
lente, alto nivel de 
adicción y altísimo 
también, nivel de dificul¬ 
tad. 

Sistema: Atari ST 


Leathemeck es el pro¬ 
grama que muchos de 
nosotros estábamos es¬ 
perando. Aún recuerdo la 
ansiedad cuando Com¬ 
mando vió por fin la luz 
del día. En cierto modo 
todo se ha repetido, sólo 
que con mejores gráficos 
y sonido y en vez de ser 
en una máquina de 8 bits 
en una de 16 bits. 

Leathemeck es un 
juego típico de acción en 
el que controlamos a un 
guerrero en un paisaje 
hostil y selvático. Nuestra 
misión será hacer frente 
a los cientos de soldados 
enemigos que se abalan¬ 
zan sobre nosotros. 
Aparecen por todas par¬ 
tes disparándonos con 
ametralladoras y grana¬ 
das de mano. Y esto sin 
contar con los cánones 
que nos encontramos a lo 
largo de tan penoso ca¬ 
mino y que junto a la can¬ 
tidad tan inmensa de sol¬ 
dados enemigos hacen 
de este juego uno de los 
más difíciles. 

Contra esto hay una 
solución, algo que des¬ 
taca precisamente por 
ser una gran novedad: 
podemos jugar hasta 
cuatro personas a la vez, 
¡lo que oís!, y además, es 
la única forma de con¬ 
seguir ver algo más que 
ios primeros niveles. 
También es cierto que 
para ello hace falta una 
pequeña extensión que, 
creemos, vendrá sumi¬ 
nistrada con el programa 
en estándar. De todas 


formas,aún de no ser así, 
no costará demasiado y 
en principio será válida 
para otros juegos como 
Gauntlet II, Hot Ball, etc... 

LEATHERNECK está 
realizado con gran es¬ 
mero destacando el tema 
de los gráficos y la 
creación y gestión de 
sprites. El escenario está 
plagado de bonitos deta¬ 
lles: la selva, los ca¬ 
ñones, las explosiones... 
hasta un caza bom¬ 
bardero americano derri¬ 
bado. 

El sonido, o más exac¬ 
tamente, algunos ruidos, 
son digitalizados. Este es 
el caso de los gritos de los 
soldados al morir. 


Por otra parte y ya para 
finalizar, disponemos de 
tres tipos de armas que 
pueden ser usadas a 
nuestro antojo. La muni¬ 
ción no es ilimitada pero 
por el camino encontra¬ 
mos cajas repletas. 





Hewson 

Sistema: 
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arece ser que 
STREET GANG no es ra¬ 
zonablemente apreciado 
por muchos usuarios. ¿El 
motivo?, bueno, no lo veo 
muy claro. Aún así he acer¬ 
tado a entender que pudiera 
estar relacionado con el 
tema gráficos-animación. 

Street Gang es el se¬ 
gundo programa de los 
creadores de The Great 
Giana Sistcrs y su trama se 
basa en el archiconocido y 
vapuelado tema de las lu¬ 
chas callejeras. 

Hablando de los gráficos 
hay que constatar que a 
excepción de la pantalla de 
presentación del juego, los 
demás valen más bien poco. 


Para recalcar más esto 
podríamos decir que los 
gráficos de Street Gang son 
más propios de un Spcctrum 
o de un Amstrad que de un 
Atari ST. Los personajes 
que desfilan ante nuestros 
ojos son quizás demasiado 
artificiales y rígidos. El es¬ 
cenario de fondo tampoco 
es una maravilla predomi¬ 
nando las líneas sencillas. El 
conjunto da la sensación de 
haberse realizado sobre una 
plantilla milimetrada. 

Respecto a la animación 
no hay mucho que decir y en 
todo caso podríamos co¬ 
mentar lo ya expuesto an¬ 
teriormente: más propia de 
un aparato de 8 bits que de 
uno de 16. 


El sonido, o mejor aún, la 
música del programa, es 
bastante buena, si bien, 
como ocurre con muchas 
melodías, puede llegar a 
cansamos. De todas formas, 
es lo más destacado. 


La calidad de Street 
Gang no puede compararse 
a la de The Great Giana 
Sisters. 

Time Warps 

Sistema: Atari ST 



STREET GANG 


Un típico arcade como máquina llegaremos a la 
Exolon puede llegar a conclusión de que tenía 
destacar cuando se tra- queseras!alafuerza.Lo 
baja para una buena raro es que fueran exac- 
máquina, aunque a tos, entonces tendríamos 
veces ocurra todo lo con- que hablar de "vaga" 
trario. La versión que conversión. 
hemos comentado no- EXOLON es un juego 
sotros es la corres- como tantos otros, es 
pondiente a la del Atari decir, la originalidad brilla 
ST. por su ausencia. Sí, brilla 

¿Algo que destacar? por su ausencia pero no 
Bueno, podríamos decir hasta el punto de que ello 
que, por ejemplo, entre pueda influir negativa- 
esta versión y la de Ams- mente en el programa, 
trad, el tema de los Todo lo contrario. Per- 
gráficos es lo que marca sonalmente creo que 
la diferencia. Sin em- Exolon es un juego atrac- 
bargo, tampoco es algo tivo y entretenido. Dificul- 
que se pueda sublimar, tad tampoco le falta y 
Son mejores, eso es cier- aunque la dinámica no es 
to, pero si tenemos en vertiginosa resulta agra- 
cuenta las caracterís- dable, 
ticas de una y otra El control es muy sen¬ 


cillo, nuestro personaje tanques, etc., 
puede caminar hacia la Conclusión: buen juego 
derecha e izquierda, sal- con gráficos trabajados 
tar, agacharse, disparar y sonido decente. Pese 
con su fusil ametrallador al nivel de dificultad se 
y disparar granadas. Es- puede jugar tranquila- 
tas últimas son necesa- mente. Fácil control y 
rias para acabar con cier- presentación en ge- 
tos reductos defensivos, neral buena. 
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# Domark 


^ Ver. comentada: 
Atari ST 


¡¡Me Vengareeeeeéü 
Este fue el grito de Darth 
Vader, cuando fue destruido 
por LUKE SKYWALKER, en la 
primera parte de la trilogía 
de películas de Georges Lu¬ 
cas, La Guerra de las Gala¬ 
xias. Como bien dijo y al 
mando de nuevas y podero¬ 
sas armas suministradas 
por el imperio, Darth Vader 
retorna con una Incalcu¬ 
lable cólera sobre la resis¬ 
tencia y en especial sobre 
LUKE. 

La versión de este juego 
que como casi todos sabréis 
ya, es la segunda parte de 


fases diferentes que ahora 
pasamos a explicar detalla¬ 
damente. 

En la primera eres LUKE 
SKYWALKER. Te encuentras 
al mando de tu SNOW- 
SPEEDER, volando a ras del 
suelo del Planeta Helado. 
Estás acompañado de tu in¬ 
separable escuadrón que ya 
te ayudó en la primera parte 
de este juego (o debo decir 
películaI a destruirla Estre¬ 
lla de la Muerte. Debes de 
destrozar un número deter¬ 
minado de PROBOTS (recor¬ 
demos que estos bichos son 
aquellos que veíamos al 
principio de la película con 
forma de camello y cuatro 
patas, que se movían len¬ 
tamente) representados en 
la pantalla por una franja 
que va disminuyendo a me¬ 
dida que vamos destrozando 
estas máquinas. 

Para aniquilarlos debes 
disparar a un cuadro rojo 
sito generalmente en sus 
cabezas. 

Pero la misión no acaba 
aquíya que además debes ir 
recogiendo las partes de un 
plano del generador de las 


C?iYlf2 

UUJis 



STARS WARS, publicado por 
Domark hace escasamente 
unos meses, es una copia 
Idéntica de la máquina de la 
calle con el mismo nombre. 

El juego consta de cuatro 


fuerzas rebeldes que ha 
sido robado por las tropas 
imperiales y que quedan al 
descubierto cuando destru¬ 
yes uno de los antes citados 
aparatos. 



En la segunda fase (muy 
parecida a la anterior) de¬ 
bemos destruir a los TIE- 
WALKERS del imperio (muy 
parecidos a los Probots 
pero sólo con dos patas). 

Una vez en la tercera, 
cambiaremos de personaje 
y arma. Ahora seremos HAN 
SOLO a bordo de su HALCON 
MILENARIO (sí, la nave que 
sobrepasa la velocidad de 
la luz en cinco veces) y ten¬ 
dremos que luchar en el 
espacio con numerosos es¬ 
cuadrones enemigos, los 
TIE-FIGHTERS del imperio. 
Acto seguido entramos en 
un campo de asteroides. Es 
la cuarta fase y segura¬ 
mente la más difícil ya que 
nuestra lucha no se limitará 
a los asteroides, ni a esqui¬ 
var sus proyectiles, más 
tarde aparecerán los Tie -, 
Fighters. 

Finalizado el combate y I 
gracias a nuestro fiel 
CHEWACCA regresaremos al 
planeta HOTH, donde se en¬ 
cuentra la base rebelde. Sin 
embargo, una avanzadilla 
del imperio nos descubre y 
comienza nuestra perse- 




tretemdoe incluso adictlvo. 


Ficha Técnica 

Queda por añadir que el 
juego está realizado con 
vectores matemáticos (re¬ 
cordemos 30 STAR TRIKE, 
de la misma casa o STAR 
WARS, la primera parte de 
este juego). Los autores son 
los mismos que los de este 
último programa, o sea, 
VENTOR GRAFIX. 

Las ventajas que aporta 
este sistema de gráficos 
vectoriales es que prác¬ 
ticamente no ocupan 
memoria por lo que se 
pueden crear miles de 
situaciones. También es 
cierto que se podían haber 
mejorado usando la técnica 



cución a través de las hela¬ 
das dunas del planeta. En 
este momento vuelves a ser 
LUKE. Deberás evitar con tu 
TURBO SKIER ser atrapado y 
llegara la base rebelde para 
entregar los planos. 

La versión ATARI, que es 
la comentada, es muy supe¬ 
rior a las otras debido a que 
los gráficos (aunque son 
Iguales en todas las ver¬ 
siones por estar hechos a 
base de fórmulas mate¬ 
máticas) son mucho más 
rápidos gracias al 68000 
que incorporan todos los ST. 
Todo ello, sumado a la fa¬ 
cilidad de manejo que su¬ 
pone el uso del ratón, hacen 
que este juego resulte en- 


de gráficos vectoriales 
rellenos empleada en 
CARRIER COMMAND. El 
problema era que este 
nuevo sistema de progra¬ 
mación impedía aprovechar 
las fórmulas en los demás 
aparatos, tanto en los de 8 
bits como en los de 16. 
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PLATOONST 

Otra conversión que OCEAN 
ha realizado de uno de sus 
juegos para el ST. Bien es cierto 
que cuando estas adaptaciones 
son buenas, mi más sincera 
opinión, merecen la pena 
tenerlas. Una buena adaptación, 
ha de tener en cuenta que debe 
de respetar a la versión original 
tanto en argumentos como en 
gráneos. Pero, desafortunada¬ 
mente, no es el caso que nos 
ocupa. Creo que nadie me 
negará, que cuando Platoon 
salió al mercado, lúe uno de los 
mejores programas de por 
aquel entonces. Con este pro¬ 
grama. se ha respetado 
demasiado a la versión original. 
Me explico; aunque invariable¬ 
mente se le haya mejorado el 
sonido y la velocidad, los 
gráficos de versiones inferiores 
nada tienen que envidiar a los 
de la versión ST, desgraciada¬ 
mente. 

Ya que por lo menos es una 


Atari ST 

Amiga 

Spectrum 

Commodore, 

Amstrad 


# Ocean 


0 Ver. comentada: 
Atari ST 


versión, lo mínimo exigióle y 
que se puede pedir es que lo 
hagan bien. Un usuario de 
ATAfíl no puede ni debe 
conformarse con la calidad que 
esta vez nos ha ofrecido 
OCEAN. Nos ha decepcionado 
bastante esta casa, pensábamos 
que lo iba a hacer mejor. 

Creo que para los amantes 
de lo bélico, será un juego que 
les guste sin entusiasmarles, 
para los demás, podrán vivir sin 
él. Se podría haber aprobechadc 
más su forma de carga por 
partes, introducir más memoria 
en cada carga y mejora los 





aspectcs del juego que falta 
hace. 

La música, para qué lo 
vamos a negar, nos ha gustado 
bastante, sin llegar a ser la 
novena sinfonía, cumple su 
labor f ielmente. Pero lo mejor, 
sin tugara dudas, son los 
efectos de sonido logrados, las 
voces están digitalizadas, así 
como los disparos y demás. En 
definitiva y en una sola palabra, 
pasable. 
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VIPTRADE, S.A. 



Todo en software, hardware 
y periféricos para los 
ATARI ST, XL, XE y 
consolas de videojuegos 
VCS 2600. 


VIPTRADE. S.A. 

Visítenos o llámenos... 

en la nueva dirección: 

c/ Fuencarral, 138, 4.° Izq. N.° 1 
28010 — Madrid 
Telf: (91) 593 31 99 
Fax: (91) 593 31 99 
Telex: MAPAS 42562 





































Pi i Margal!, 58 - 60 entlo., 4." 
08025 Barcelona 

Tel. (93) 210 68 23 y 213 42 37 

Hprario: lunes - viernes 9 a 2 y 4 a 8; sábado 9 a 2 


Los precios de equipo sor válidos hasta d 30-9-1988 


EQUIPOS ■ ACCESORIOS ■ PROGRAMAS 


Los precios de equipo no incluyen IVA 112%I 
ATARI 52D STFM 69.900 

5GGK de RAM. disco 5D0K. moduledor TV 
ATARI 1040 STFM 119.90D- 

1 MEGA de RAM disco 1 M moduledor TV 

ATARI MEGA ST2 199 9DO - 

2 MEGAS de RAM 1 MEGA de disco 

ATARI MEGA ST4 269 900 

4 MEGAS de RAM. 1 MEGA de disco 
MONITOR SM 124 29 9D0 - 

elta resolución 640 x 400 puntos 
MONITOR SCI 224 59900- 

color. 640 x 200 y 320 x 200 puntos 
DISCO DURO SH2D5 99 900 - 

20 MEGAS, arranque eutomético 
OISCDS EXTERNOS 

ATARI SF314 39.9D0 - 

3.5". 1 MEGA 

NEC AST100D 24.000- 

3.5". 1 MEGA 

ATARI PC554 24.90D - 

525". 360K. pare emulador PC 
IMPRESORAS 

ATARI SMMB04 36.900- 


DIGITALIZADDRES DE VIDED 
vanos modelos a pertir de 19 600- 

GENLDCK 5D.0D0.- 

DIGITALIZADDRES DE SDNIDD 
a partir de 10.DOO.- 

PRDGRAMADOR EPROM. 
pere chips de has te 1 Mbits 19.600- 
PLACA AMPLIACION 52D ST 
liaste 4 meges sin chips 25 DDO - 

SUPERCHARGER. emuledor PC. 4 veces 
mes répido, 1 mege de RAM 58 000- 
RDM pere emulador MACINTOSH B.OOO.- 
EXPANSIDN pare 3 cartuchos 1 D.OOO.- 
TRANSLATDR BDX 15.000 - 

pera user dsk MACINTOSH directamente 
RDBDT programable 3D.6D0 - 

5 ejes, uso con o sin computadore 
ST FREEZER 10.D00 - 

copie pentelles y programas e diskette 
RELOJ tiempo reel 6 000 - 

SCANNER impresora 15.D0D - 

HANDY-SCANNER IRatOn) 60.000 - 

SCANNER/fotocopiadora 120.D0D - 

TABLETA GRAFICA A4 6D000. 


MAS DE 6D0 PROGRAMAS ST: 
SUPERBASE PERSONAL 2D0D0 - 

SUPERBASE PRDFESIDNAL 5D00D 

KIDTALK. pera eprender ingles, 
con sintetizedor de voz 7.D00.- 

DRAFIX. CAD/CAM profesional 32 000 - 
MASTER CAD. CAO 3D prol 30 000 - 
QUANTUM. 4 096 colores 5 000 

FLIGHT SIMULATE» K 10000 - 

ESCENARIDS ADICIONALES 4 OOO- 

JET. eviones de cómbete 1 D.ODO.- 

DEFENDER oí the CRDWN 6.D0D - 

OUNGEDN MASTER 5 DOO - 

BALANCE DF POWER 6.000 - 

STAR RAIDERS 2.5D0 - 

ARENA, etletismo 5.00D- 

MUSIC STUDID. con o sin 
MIDI 116 canelas! 15 instrumentos 5.DOO.- 
PC DITTD. emuledor PC. 

EUROVERSION 3 64 15 000 

HDME PUBLISHER 5.0DD - 

TIMEWDRKS PUBUSHER 20.000 - 

CALAMUS 24.D00.- 



EMULAOOR MACINTOSH 
MAGIC SAC, certucho. con reto) de 
tiempo real, versión 5.9 (ecceso e 
disco duro). Un 20 % mas rápido que el 
propio MACINTOSH. 15 . 000 - 

VIP PRDFESIDNAL ILDTUS 123), 
ho|B de calculo programable y base 
de datos 15 . 000 .- 

MDDEM 30D. 6D0. 12D0 y 1200/75 
baudios (video-textl 19 . 500 .- 

VARIAS DFERTAS DE EQUIPO 
el comprer computedora y periféricos 
luntos Consúltenos. 

NUEVO: Modulador TV. para los 520/ 
1040 STF y MEGA ST 11 . 200 .- 


9 aguíes. 80 carecteres por segundo 
ATARI SLMB04 249.900 - 

LASER 300 puntos/pulgade. 8 hoias/minuto 
SEIKDSHA SP1BDA1 3B.D0D - 

9 aguíes 100 carecteres por segundo 
NEC P22D0 B5 DOO - 

24 agujas. 168 carecteres por segundo 
PLOTIER HITACHI 672 1400D0 - 

DIN-A-3. resolución 0.1 mms 4 colores 

GRATIS con 520/1040 ST: 

- Diskette de INICIO, con varios programas 
de utilidad imprescindibles. 

- Programas proceso de texto, gráficos, 
base de datos (1040), lenguate BASIC y t 
luego (520). 

- hasta 10 dsk. de dominio público 


Caje conmutedora color-8/N. 
con solide eudío 5 DOO- 

Ceje conmutedora 10.000 - 

pera conectar 3 unidades de disco 
FUNDAS TECLADD 1.00D- 

SDPORTE MDNITDR 3.000 - 

SDPDRTE IMPRESORA 3 000 - 

TAPETE PARA RATDN 1.000 - 

CABLE EURDCDNECTDR 3 OOD - 

DISKETTES 3.5“ 1 cara 270 

DISKETTES 3.5" 2 ceras 300 - 

Contenedor BD diskettes 3.000 - 

Cebles impresore. modem 2.BD0- 


Más de 200 diskettes de DOMINIO PU¬ 
BLICO. Cada diskette contiene entre 
300 y 600 K de programas de todo tipo 
(utilidades, gráficos, lenguajes, juegos, 
demos, etc.). 

Nuestro catálogo contiene una lista de¬ 
tallada con una descripción de cada pro¬ 
grama. 


CMV Primer CENTRO ATARI 
de España. 

CMV Los mejores precios del 
mercado. 

CMV La gama más amplia de 
productos. 

CMV Servicio profesional para la 
informática personal. 


El precio 
diskette. 


es de ptas. 1.000,- por 


VENTA POR CORREO en todo el terntono nacional Gastos de envío pagados 
en pedidos superiores a ptas 100 000. (excepto Cananas). GARANTIA OFICIAL 
ATARI: I año en equipos y 6 meses en accesorios 


Solicite el catálogo gratuito 

ATARI-CMV 

con más de 1.500 productos 


THE FUNTSTONES 


THE FUNTSTONES 

(2A Versión) 

FORMATOS: Spectrum, 
Commcdcre, Amslrad, MSX, 
Atari SI Amiga. 

Versión comentada: A TARI S T 

YABBA DABBA 00000000 
0000 . .! comenzamos el co¬ 
mentario tal y como comienza el 
juego, para ir situándonos. He¬ 
mos de destacar de este pro¬ 


grama, ante todo, el excelente 
sintetizador de voz que incor¬ 
pora, con el que no sólo oiremos 
el típico grito de Pedro, sino 
también el ‘Dah (papa)" de 
Pebbles, "Strike" en el partido de 
bolos y otros detalles parecidos. 

El juego de los PICAPIEDRA 
como tal, trata de ir haciendo 
unas “ sencillas ' tareas que nos 
encarga nuestra esposa Vitma y 
que deberemos cumplirlas a 
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tiempo si queremos ira jugar con 
Barney (Pablo) a los bolos. 

Pasamos ahora a explicaros 
todas las lases, cuatro concreta¬ 
mente, del juego: 

V - Vilma nos encarga que 
pintemos la pared de nuestra 
casa, lo que a simple vista parece 
sencillo no lo es tanto ya que para 
llevara cabo esta misión debere¬ 
mos, en primer lugar coger un Ti- 
ranopincel que corre por toda la 
casa y controlar a Pebbles 
nuestra hijita que no hace mas 
que dar guerra escapándose de 
su parque y pintándonos la pared 
recien pintada cuando menos 
cuenta nos damos. Por si esto 
fuera poco, cada vez que la teñe 
mos que llevar de nuevo a su 
parque hemos de soltar el pincel. 

Para acabar la pared tienes 
que ser un manitas con el joystick 
porque hay que pintarla complet¬ 
amente y salvar todos los 
obstáculos que te encuentres, 
que no son pocos y para los que 
en algunas ocasiones tendrás 
que usar una escalera que corre 
por ahí. 

Y para poner por fin lagindaal 
pastel resulta que sólo se dis¬ 
pone de 5 minutos, que es el 
tiempo que Vilma tardará en 
hacer la compra. Si no lo termina¬ 
mos a tiempo nos pegará una 
bronca de.... 

2". - Aquí tenemos que pasara 
recoger a Pablo por su casa para 
ira los bolos. De camino perdere¬ 
mos una rueda de nuestro 
troncomóvil. fendremos que 
buscas una nueva rueda y los ac¬ 
cesorios para colocarla por toda 
la ciudad antes de que dé 
comienzo el partido de bolos. 

Esta segunda prueba dentro 
de lo que cabe es más bien fa- 
cilona. 

3*.- Como todos supondréis 
en esta tercera parte nos 
situamos en el partido de bolos. 
Aquí hemos de ganar todas las 
partidas para intentar clasificar¬ 
nos en la final de Superbowl, si lo 
conseguimos tendremos una 
grata sorpresa. 

4*.- En la cuarta parte, la 
culminación del juego, Pedro 
regresa a casa. Por el camino no 
ocurre nada, pero al apearse del 


£ Atari ST 
Amiga 
Spectrum 
Commodore, 
Amstrad 


# Grandslam 


4) Ver. comentada: 
Atari ST 


troncomóvil se entera de que 
Pebbles se ha escapado, no sólo 
de su parque sino de la casa. 
Justo en la puerta nos encontra¬ 
mos con un vecino que nos in¬ 
dica que ha sido vista en lo alto 
del Rocaempire State, aún en 
construcción. Como os ima¬ 
ginaréis hemos de llegara lo alto 
del edificio para recogerla, pero, 
para colmo no le hacemos mucha 
gracia a los obreros que andan 
por allí y comenzarán a tirarnos 
objetos que. evidentemente, ten¬ 
dremos que esquivar. Pero no 
todo es malo, de vez en cuando, 
aparecerá una grúa que nos 
ayudará en nuestro empeño de 


rescatar a Pebbles. 

Y para acabar podemos de¬ 
ciros que tenemos entre manos 
un magnífico programa, el cual 
no ha sido víctima de una cruel 
conversión de un sistema inferior 
por parte de un fabricante sin 
escrúpulos hacia el consumidor. 
Este juego ha sido especialmente 
rediseñado para Atari. Los au¬ 
tores de este hecho han sido el 
grupo de programación inglés 
Teque, lo componen princi¬ 
palmente Pete Harrap y Shaun 
Hollingworth. que en su tiempo 
diseñaron gran cantidad de pro¬ 
gramas para la conocida casa 
Gremlin Graphics tales como 
Deathwish III, Auf 1 /ierdesehen 
Monty, Jack the Nipper,... 

También tenemos que desta¬ 
car de Los Picapiedra los inmejo¬ 
rables gráficos, que llegan a tal 


punto de complejidad que la 
primera vez que lo cargamos 
creíamos que nos habíamos 
equivocado y que habíamos 
conectado la TV, en vez del A tari. 

El nivel de dificultad es bas¬ 
tante alto. 

También tenemos que deciros 
que esta es la segunda parte del 
juego. Respecto a la primera 
tengo que decir que fue una ver¬ 
dadera porquería y perdónenme 
la expresión pero es que todo el 
juego transcurría en el poblado 
de Pedro. Su misión consistía 
única y exclusivamente en reco¬ 
ger unas piedras para construir 
su casa. Como dato anecdótico 
diremos que esta primera parte 
fue programada aquí en España, 
pero no por Teque, sino por algún 
programador español que a decir 
verdad no debía tener las ideas 
muy claras. 
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INDIAN MISSION 



"Indian Mission es 
un programa cuya 
calidad no guarda 
relación con 
muchos de los 
anteriores juegos 
de Coktel Vision. 
Su nivel de calidad 
roza la media y sólo 
el sonido destaca..." 


Coktel Vision 


COKTEL VISION es 
una empresa suficientemen¬ 
te conocida ya por muchos 
de los usuarios españoles. 
Nosotros hemos comentado 
diversos programas suyos, 
casi todos para Amstrad 
CPC, tales como Dakar 4x4, 
Dakar Moto, Opcration 
Nemo, etc... Y últimamente 
un programa escrito sobre el 
famoso libro de Julio Veme, 
20000 leguas de viaje sub¬ 
marino, cuya calidad es 
muy superior a la del juego 
que nos ocupa. 

En INDIAN MISSION 
controlamos a un personaje 
sobre un decorado realizado 

Sistema: Atari ST y PC 


en tres dimensiones y con 
todo lujo de detalles, cuya 
única misión parece ser lu¬ 
char contra todo los mons¬ 
truos que salen a su paso. 

Indian Mission es un 
juego muy parecido a 
Crafton et Xunk, pero evi¬ 
dentemente el resultado no 
ha sido el mismo. Los 
gráficos podían haberse 
mejorado sin grandes com¬ 
plicaciones al igual que la 
animación. El trabajo reali¬ 
zado con los sprittes no ha 
sido lo bueno que se debie¬ 
ra. Parpadean, se superpo¬ 
nen... 

Posiblemente lo mejor 


del juego sea el sonido que a 
fin de cuentas es lo que más 
se ha trabajado. 

INDIAN MISSION está 
disponible para Atari ST e 
IBM y compatibles. 


PC 

La versión PC es 
prácticamente idéntica a 
la del Atari ST. Los 
gráficos, lógicamente, 
salen más perjudicados 
y el colorido es menos 
abundante. La anima¬ 
ción es igual en ambas 
versiones y el sonido, de 
nuevo lo mejor del pro¬ 
grama, está trabajado. 


Sistema: Atari ST 


Lankor I 

MLLDQZERS 

tUcoU* CHOUKROUN 
Christoph* riORIO 



Killdozer es un juego de 
una nueva empresa de soft¬ 
ware denominada Lankor. 

En este arcade la estra¬ 
tegia juega, no un papel 
importante, si no funda¬ 
mental. Es una sabia mez¬ 
cla de acción y de refle¬ 
xión, en el que tendremos 
que demostrar tanto 
nuestra habilidad con el 
joystick como nuestra as¬ 
tucia. 

El juego comienza de 
una forma similar a The 
Last Mission, es decir, 


nuestro pequeño protago¬ 
nista avanza por un laberin¬ 
to combatiendo contra todo 
tipo de objetos y artefactos 
mortales. 

Los gráficos de Killdozer 
son sencillos pero buenos y 
dotados de un colorido 
atrevido. 

El movimiento de 
nuestro personaje es el co¬ 
rrecto. 

KILLDOZER es un pro¬ 
grama con un buen nivel de 
adicción. 
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’Mave a nic» day*‘* 




Si prefieres jugar a lo grande, ATARI, 
DRO SOFT Y PYRAMIDE te hacen disfru¬ 
tar a cuerpo de rey las ventajas de la ac¬ 
ción a 16 bits. Múltiples mundos, retos y 
aventuras en los que lo excepcional es 
normal, ahora al alcance de tus manos. 

ATARI pone a tu disposición el ordena¬ 
dor más versátil del mercado, el ATARI 
520 ST FM , que ofrece tecnología punta a 
un precio de excepción. 

DRO SOFT Y PYRAMIDE son empresas 
de software que toman la calidad en se¬ 
rio y confían en ATARI. Porque saben 
que sólo un ordenador excepcional pue¬ 
de inspirar los mejores video-juegos. No 
te prives. Te lo mereces. 


PYRAMIDE 


DRO SOFT, S A. francisco Remiro 5-7 • 23028 Modrd 


ORDENADORES ATARI, S. A. Aportada 195 • Alcobendas, 28100 Modnd 
Vilodomat, 114 Entresuelo 1,1 *. 08015 Barcelona 
Avda. Tres Cruces, 43 puerta 31 46018 Valencio 


PTRAMIDt. Cortogena 80 -1 - C • 28028 Modnd 
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spvoqoup 


Si nuestro querido perso¬ 
naje, se tuviese que 
presentar a un concurso de 
belleza, dudamos mucho 
que ganara algún premio. 
Tal vez pudiese aspirar al 
de Quasimodo del año, lo 
cierto es que razones le 
sobran. Podríamos 
mencionar aquello tan 
famoso de “Erase una nariz 
a un hombre pegado”, el 
bigote le ocupa la mitad de 
la cara (se agradece), 
cejijunto, bajito, semi- 
cheposo y un largo etcétera 
de "virtudes" que no vienen 
al caso. Una verdadera 
curiosidad científica. El 
objetivo de su vida es el 
llegar a derrocar al califa. 
Mientras tanto, se dedica a 
adularlo, para que su poder 
vaya cada vez a más. 

El juego en sí peca un poco 
de dificultad, sobre todo a 
la hora de manejar a 
Iznogoud. Los movimientos 
son muy rápidos para tener 
un poco de precisión. El 
pasar de pantalla puede 
resultar un verdadero 
suplicio. 

Pero creo que el juego es 
bastante resultón, los 
gráficos están hechos con 
bastante buen gusto, 
dotados de gran colorido y 
buena resolución. 

Destacar, que no tiene 
melodía durante el trans¬ 
curso del juego, pero si al 
principio. El sonido se 
reduce a efectos secunda¬ 


rios, los cabreos de Iz y 
poca cosa más. Lo diver¬ 
tido del asunto, son los 
personajes que deambulan 
por el palacio, gigantescos 
eunucos con cimitarras, el 
propio Califa, lanceros y 
bastantes más. 

Para que te puedas situar 
mejor, al borde de la 
pantalla de juego, hay un 
dibujo del exterior del 
palacio. Cuando cambies 
de habitación se iluminará 
una luz indicando la 
situación de la estancia en 
la que te encuentras. Pero 
lo mejor es jugar y no 
hablar. 


Atari 
Amiga 
C64/128 
Amstrad CPC 
PC 


# Infogrames/ 
Zafiro 

0 Ver. comentada: 
Atari ST 




El Arca se mecía sua¬ 
vemente con una 
elegancia magnética. 
Dentro de ella, el 
Capitán Blood con¬ 
templaba una repre¬ 
sentación tridimen¬ 
sional de la galaxia 
Baby 1. Baby 1 pensó 
Blood, la perla de las 
galaxias. Allí donde la 
más maravillosa crea¬ 
ción de las colonias 
terrestres vivía, el 
cristal de la inteli¬ 
gencia. Ahora, pensó 
con una pena indes¬ 
criptible, está desier¬ 
ta y destruida. Re¬ 
pentinamente notó un 
sentimiento de inde¬ 
finible tristreza. 
Tristeza porque el 
Capitán era el último 
hombre del universo. 
Ha estado viajando en 
su nave durante 
cientos de años, ha 
recorrido todo y está 
cansado. No es 
exacto decir que es 
un hombre, son muy 
pocas las células que 
le unen todavía a la 
raza humana, es un 
conglomerado de 
partículas sintéticas 
que poco a poco van 
fundiéndose con el 
Arca. 

La única forma que 
tiene de sobrevivir, es 
encontrar su réplica 
de carne que en un 
tiempo hizo, el 
problema es que se 
perdió su localización 
en un accidente en el 
sistema de Vega. 

Pero sobre todo lo 
demás, descubrir el 
lugar donde se retiró 
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Infogrames 


Ver. comentada: 
Atari ST 


incontable tiempo 
atrás la Sublime 
Criatura, su única 
oportunidad real de 
salvación. 

Hasta aquí, la historia 
del programa, ahora, 
lo mejor es cuando se 
empieza a jugar, “la 
créme de la créme”. 
Os voy a dar una pista 
de lo que es el juego. 
Muchos recordarán el 
ELITE, quizás uno de 
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Tengo en mis manos, ¡o 
que podríamos definir 
como un buen arcade para 
el ST. No es por casualidad, 
concurren en él una serie 
de circunstancias, que lo 
hacen destacadle. En 
primer lugar destacan los 
gráficos, de buen tamaño, 
definidos, hechos con 
gusto y saber hacer. Lo 
segundo que nos llama la 
atención, es ei sonido, 
simplemente magnifico, 
una melodía apropiada y 
bien escrita que será difícii 
que nos llegue a cansar. Si 
añadimos que se ha 
digitalizado una insinuante 
voz de mujer, creo no tiene 
comentario posible. Y por . 
úitimo, destacar que la 
velocidad y respuesta a los 
mandos son increíblemente 
rápidos, reaimente alcanzan 
un Mach 3. El juego es de 
Loricieis, los maestros 
franceses del soft, que sin 
duda se han anotado una 
importante baza con este 
programa. 


0 Atari 
Amiga 
C64/128 
Amstrad CPC 
PC 

# Loricieis 

0 Ver. comentada: 
Atari ST 

Os invito a que comparéis 
las fotos de ias diferentes 
versiones, para que os 
hagáis una idea del grado 
de perfección alcanzado. 

Nos quedamos sin califica¬ 
tivos para definir semejante 
obra de arte. 

Lo único que os puedo 
decir es buena caza y que 
dejéis descansar al 
ordenador de vez en 
cuando. 


su superficie, aterri¬ 
zar, volar por ellos y 
muchas cosas más. 
Otro factor a tener en 
cuenta, es que en 
cada lugar que aterri- 
zes, encontrarás dis¬ 
tintas civilizaciones 
con las que podrás 
dialogar (si sabes 
controlar perfec¬ 
tamente el traductor 
de la nave). Aunque 
vuelvas a un planeta 
en el que hayas 
aterrizado, habrá 
distintas personas a 
las anteriores. 

El juego incluye todos 
los aspectos de las 
aventuras espaciales, 
explosiones, rotación 
planetaria, hyper- 
espacio... 

Y por ultimo, sencillo 
manejo a través del 
joystick o del ratón. 
Moverás el brazo del 
Capitán para escoger 
las opciones, el 
estatus del juego 
vendrá dado por el 
estado del brazo. 

Creo que no se puede 
decir mucho más, lo 
único es que lo 
disfrutéis. Cuidado, 
es sólo un juego, no 
es real. 


los mejores progra¬ 
mas jamás escritos. 
Pues bien, está supe¬ 
rado en todos los 
aspectos, de todos 
ellos voy a señalar 
algunos de los más 
importantes. 

Existen cerca de 
36000 planetas para 
explorar. No sólo 
puedes acercarte a 
ellos, sino que ade¬ 
más podrás entrar en 


I 
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BOBO 


JINKS 


BOBO 

INFOGRAMES 

(Seis pequeños Juegos en 
uno.) 

Con BOBO, la sociedad 
INFOGRAMES Inaugura una 
nueva colección llamada: 
COLECCION SPIROU. 

BOBO es un héroe, además 
un héroe bueno, que no 
sabemos cómo ni de qué 
manera, ha sido apresado. 
Ahora se encuentra en 
Tabragueth como prision¬ 
ero común y que como 
todos los prisioneros, él no 
piensa más que en fugarse 
y lo hará, pero, de un modo 
muy divertido, lleno de 
humor y simpatía. 

Bobo está formado por seis 
grandes pruebas diferen¬ 
tes que nos dan pie a 
considerar este programa 
como 6 pequeños 
¡ueguecitos, uno, por 
ejemplo el cuarto, es en el 
que los prisioneros 
deciden evadirse de un 
modo simple, saltando 



GRAFICOS 

69% 

MOVIMIENTO 

75% 

SONIDO 

70% 

ADICCION 

85% 


desde la ventana de sus 
celdas a un trampolín para 
que, con el rebote, puedan 
sobrevolar el muro. Bobo 
debe entonces situar bien 
este trampolín a fin de 
ayudar a sus compañeros a 
salir de la cárcel. En el 
quinto Bobo ha decidido 
huir de la prisión y esta 
vez no ha elegido un modo 
simple, él escapa corri¬ 
endo sobre cables de alta 
tensión, es necesario 
ayudarle a esquivar las 
chispas y centellas 
mortales, saltando de un 
hilo a otro,... 

Y la ultima prueba,..., 
bueno, mejor os dejamos 
que las descubráis 
vosotros mismos. 

Bobo tiene una buena 
presentación, sobre todo 
la zona de opciones y 
marcadores ha sido bien 
estudiada. Los gráficos no 
están demasiado tra¬ 
bajados, pero son 
simpáticos. El sonido lo 
componen diferentes 
“musiquillas” 
agradables,... 

En resumen, Infogrames 
parece que continúa 
pisando sobre buen 
terreno. 


% Atari ST 


# Infogrames 


0 Ver. comentada: 
Atari ST 


JINKS 

RAINBOW 


En teoría se trata de una 
sonda enviada sobre un 
planeta a fin de hacer el 
Inventario de su avance 
tecnológico. En la 
práctica, esta sonda no es 
más que una pequeña bola 
que se guía con la ayuda 
de una raqueta. ¿Jinks es 
una variante de rompe- 
ladrillos? si lo es, resulta 
bastante original, 
la bola viaja através de 8 
pantallas horizontales que 
forman cada uno de los 
cuatro niveles. A la 
Izquierda encontraremos 
objetos buenos y malos y a 
la derecha la salida a la 
siguiente pantalla donde 
ocurre lo mismo. Según 
superamos niveles encon¬ 
traremos cada vez más 
objetos enemigos y menos 
amigos, más rápidos y 


£ Amiga 


# RainbowArts 


0 Ver. comentada: 
Amiga 


peligrosos. Cada vez el 
nivel de dificultad es 
mayor. 

JINKS es un buen pro¬ 
grama, bonito, con un buen 
scroll y un sonido sober¬ 
bio. La animación es lo que 
más destaca aunque el 
juego pierde puntos en 
otros aspectos: falta el 
Interés, no esadlctivo. 

La presentación es 
correcta, los gráficos 
simples, pero con unos 
relieves perfectos. 
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ECO 


QUADRAUEN 
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ECO 

QUADRAUEN 

el papel de una forma de Amiga 

vida simple, la de una 

araña o Insecto que debe Atan o 1 

el que se mezcla constan- Amiga 

temente el arcade y la . __ 

estrategia. La música Atan o 1 

reproducirse. a r\ ro ~ n 

A cada reproducción, ^P UCcdíl 

acompaña, pertenece a . 

David Whittaker, individuo ^P LOQOtrOD 

la cadena de AON del 

animal, se cambiará de Ver. Comentada: 

forma. Amiga 

El objetivo es evidente, 

música para todo tipo de 

programas. Ver. comentada: 

En este juego disponemos ^m j« a 

de seis robots para 

transformarse en humano. 

El programa está 
acompañado de gráficos 
vectoriales en 30 que 

conducen a una animación nivel de adicción es 
soberbia y la música que relativamente alto aunque 

ya de por sí era buena en es de suponer que un Juego 
ST, es aquí excelente. de este tipo no sea 

ECO es un buen programa, precisamente mayoritarlo. 
sobre todo para aquellos En general, uno de los 

que prefieren anteponer juegos más originales del 

los Juegos de extrate - momento, 

rretres a los de tiros. El 

explorar Astra, un com¬ 
plejo cibernético donde ha 
tenido lugar una fuga este juego, 

nuclear. Hablando de detalles 

Nuestro objetivo es limpiar hacemos Incapié en la 
el lugar de todo signo de buena labor realizada con 

radioactividad, pero los gráficos y el excelente 

también de encontrar y colorido con los que se 

destruir a las fuerzas han dibujado, 

extraterrestres enemigas Quadralien es otro de los 
que están ahí escondidas. Juegos llamados "especia- 
Acción y reflexión tienen ies", o sea, de ámbito más 

como punto de encuentro a que minoritario. 
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Los gráficos 
vectoriales 
propician 
una 

animación 
que dista 
mucho de 
ser corriente 



a Quadralien es un juego idóneo para los amantes de la 
^ reflexión 
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Hostages 

París. Domingo por la 
mañana. 3 de febrero de 
1988. 5:45 A.M. 

Hace un día de perros...el 
capitán Cavendish se está 
volviendo loco poco a 
poco. Lo cierto es que, 
utilizando sus propias 
palabras... ”sólo a una 
pandilla de retrasados 
mentales y de hijos de..., 
se les ocurriría atacar la 
embajada un sábado por la 
noche”. 

Había que salvar a los 
cinco rehenes retenidos en 
la embajada y para con¬ 
seguirlo sólo existía una 
solución: enviar al grupo 
de intervención de la 
policía estatal. Tenían que 
tomar la embajada por 
asalto y ellos eran los 
únicos que estaban 
preparados para afrontar 
semejante misión. 

Las exigencias de los ter¬ 


roristas eran del todo In¬ 
aceptables por el gobi¬ 
erno, por ello, Cavendish 
decidió ponerse en 
contacto (mediante 
megafonía) con los se¬ 
cuestradores. Su cerebro 
no cesaba de trabajar en 
busca del plan que le 
permitiera asaltar la 
embajada con plenas 


0 Atari ST 
Amiga 

Amstrad CPC 
IBM PC 


# Infogrames 


0 Ver. comentada: 
Atari ST, Amiga, 


Los gráficos de Hostages han $t? cuidé 
Q muestra os valdrá la pantalla qivs moi 
primer plano. 


ROCKET RAHDER 

CINEMAWARE 

AMIGA 

ROCKET RANGER es el 
último programa creado 
por Cinemaware, una 
empresa que se está 
destacando por la calidad 
de sus juegos. . 

Nuestro protagonista es el 
comandante Cody. 

Como los precedentes de 
Cinemaware, Rocket 
Ranger es un juego de 


aventuras con abundantes 
escenas de acción. Los 
gráficos son magníficos, 
poseen el refinamiento de 
los de Defender of the 
Crown. 

El Juego nos sitúa en el 
año 1.940, Cody está 
sentado en su casa de New 
Jersey. Súbitamente una 
horrible visión se le 
aparece: los nazis han 
ganado la guerra y domi¬ 
nan el mundo. Su bandera 
ondea sobre la Casa 


Blanca. 

Cody debe viaja' en la 
historia y cambiar el curso 
de la guerra. Como os 
daréis cuenta, esta no es 
una misión cualquiera, 
sino una misión de enorme 
responsabilidad, 
la música del programa es 
extraordinaria. El juego 
parece más rico, aunque 
sea difícil de creer, que 
los anteriores de Clne- 
maware, todo él promete 
bastante. 
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garantías. Coloco tres 
hombres, tre tiradores de 
élite, en puntos 
neurálgicos para cubrir al 
resto del comando y otros 
tres saltaron en para¬ 
caldas sobre la embajada 
desde un helicóptero. Aquí 
comienza tu misión. 
HOSTACES es un Juego que 
cuenta con fases de 
estrategia y de arcade, 
gráficos poco menos que 
extraordinarios y una 
puesta en escena In¬ 
creíble. La misión: rescatar 
a los rehenes. 
Definitivamente, lo mejor 
de lo mejor. 


GRAFICOS 


90% 


MOVIMIENTO 


n sidp cuidados hasta llegar casi al mimo. Como 
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Cinemaware 

Ver. comentada: 
Amiga 


Destacamos también a 
modo informativo que 
Rocket Ranger será el 
primer Juego sobre 
Compact Disc pues tendrá 
también una versión sobre 
CD ROM. Cinemaware 
parece estar bastante 
adelantada a nuestra 
época. 


ROCKET 

RANGER 
































































































Todos los años por estas 
fechas pasa lo mismo. Em¬ 
piezas a notar como el tedio 
del trabajo te Invade. No 
duermes mucho y tu an¬ 
siedad crece. ¡Porfin, ha lle¬ 
gado la contestación a la 
carta que enviaste, has sido 
admitido! 

Cada 2 años, se corre en 
Estados Unidos la American 
Cross Country Prestlge Cars 
Race, más conocida como la 
rompecoches. Es una carre- 


bestia de casi 300 caballos 
de potencia. Sólo los me¬ 
jores pueden conducirlo y si 
ganas la carrera indudable¬ 
mente eres el mejor. 

Mientras dure el trayecto 
hay que tener mucho cui¬ 
dado con los otros partici¬ 
pantes, si te chocas con e- 
ilos tu velocidad descenderá 
bastante, por ello lo mejor es 
evitarlo. Una vez que hayas 
adelantado a un vehículo, lo 
mejor que puedes hacer es 


procurar no disminuir tu 
velocidad para que no te 
adelanten por detrás. 

Un detalle a tener en 
cuenta, es que si vas a 
velocidad máxima y pillas un 
cambio de rasante, volarás, 
no pudlendo en ese momen¬ 
to sortear al enemigo de 
tumo. 

En lo referente al aspecto 
técnico, decir que Incorpora 
sensibles mejoras en com¬ 
paración a los ordenadores 


Spectrum 
Amstrad CPC 
PC 

Titus/Proein 

Ver. comentada: 
IBM PC 
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ra para elegidos, donde no 
se permite ningún fallo y 
todo está permitido. Lo cier¬ 
to es que para participar en 
esta carrera, sólo es nece¬ 
sario tener dos cosas, dinero 
y valor. El reglamento más 
fácil no puede ser, llegar al 
fnai en el tiempo previsto 
por los jueces, si no, a la 
calle, descalificado. La me¬ 
cánica de la carrera es 
simple. Se corre a través de 2 
estados, Arlzona y Florida, 
concretamente cerca de 
Cabo Cañaveral. 

El programa se divide en 
tres fases o partes con dis¬ 
tintos escenarios, las carre¬ 
teras son cada vez peores y 
el calor es asfixiante. 

Para llegar a la meta final 
has de disponer de 3 coches, 
los que te han sido adjudica¬ 
dos son, por orden de apa¬ 
rición: Mercedes 660, 
Porsche 911 y Lamborghini, 
¿no está mal, eh? Cada vez 
que acabas la etapa, pasarás 
al otro y el tiempo volverá a 
comer de nuevo. 

Pero el mayor aliciente, 
sin duda alguna, de esta 
carrera es el premio, un Fe¬ 
rrari GTO, una magnifica 


I IBM PC y compatibles 



0 Crazy Cars en versión PC 



0 Crazy Cars sobre Amstrad CPC 


de gamas Inferiores. Es nor¬ 
mal, la mayor resolución y 
velocidad del PC permite 
“estirar" un poco más los 
juegos. 

EJ aparato sobre el que 
hemos probado el programa 
es un Amstrad PC 1640 con 
CGAy admitimos que fuimos 
sorprendidos gratamente. 

Sin llegar a ser de un colo¬ 
rido desbordante, se cumple 
con corrección el cometido. 
Los gráficos, tanto del terre¬ 
no como de los coches, son 
de gran tamaño y muy bien 
definidos. 

Otro punto a favor del 
juego, es la sensación de 
velocidad que se ha con¬ 
seguido, realmente parece 
que vamos en el Interior de 
un coche a 260 KrrVh. 

La respuesta a los man¬ 
dos es Inmediata, no pode¬ 
mos tener ninguna queja 
sobre ese punto. El coche se 
desliza sobre la pantalla a 
nuestro antojo. 

El sonido aprovecha 
completamente las posibili¬ 
dades del PC. 

En definitiva, un juego en 
el que prima la habilidad y 
reflejos sobre otra cosa. Un 
punto para Tltus Software. 
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Nos encontramos ante una 
excelente conversión de la fa¬ 
mosa maquinila de los sa¬ 
lones de juego. ¿Excelente?, 
sí, ya desde la misma 
presentación podemos apre¬ 
ciar el buen trabajo realizado 
con los gráficos y el sonido, al 
menos en la versión de A tari. 

Los responsables de Alien 
Syndrome (después de ad¬ 
quirir los derechos) son ACE, 
filial de la empresa inglesa 
THE EDGE. Sin embargo, la 
versión para la consola SEGA 
no ha sido realizada por ellos 
sino por la misma SEGA. ¿El 
resultado? Es casi mejor la 
versión de Atari que la de 
SEGA. 

El argumento del juego es 
muy parecido a otros que 
hemos visto y veremos. Corre 
elaño2089y unosscoresdel 
espacio han visto un pequeño 
planeta en la vía láctea que 
deciden conquistar. Como 
podréis suponer el planetita 
es la tierra. 

Los terrestres, o mejor di¬ 
cho, los japoneses (por 


aquello de que los japoneses 
no acaban de familiarizarse 
con los rostros occidentales. 
Recordemos series de dibujos 
animados como Heidi, Candy, 
etc.. JsonRickyyMary (pode¬ 
mos vera los protagonistas en 
la presentación del juego que 
han sido dibujados por TOEi 
ANIMATION). Ambos son 
considerados como los lu¬ 
chadores más temibles de la 
galaxia y su misión consiste 
en adentrarse en las naves de 
los alienígenas (aquí comien¬ 
za el juego), intentar acabar 
con ellos, siempre en defensa 
propia, y rescatar a los huma¬ 
nos que se encuentran pri¬ 
sioneros dentro de la nave. 

El juego transcurre a lo 
largo de siete naves, que 
según las instrucciones son 
más grandes que las ciudades 
terráqueas, eso sí. no dicen 
que cuales. Más que naves 
parecen laberintos llenos de 
agujeros y trampas ocultas en 
el suelo. Para mayor desgra¬ 
cia los alienígenas (muy pare¬ 
cidos a ciertos bichos de una 
famosa película de ciencia 
ficción) se mueven por la 
pantalla lentamente y siempre 
en dirección hacia ti. o sea, si 
no te mueves rápidamente y 
dado su tamaño, en cuanto te 
despistas quedas rodeado y... 

Hay que añadir también 
que al final de cada fase 
aparece un alienígena, que no 
cesa de disparar, mucho más 
peligroso que los anteriores. 
Los nombres de las naves y 
sus correspondientes jefes 
son: 1- Calliope/Squime. 2 - 
Clio/Argh. 3-Erato/Tacapy. 
A - Euterpe / Masher. 5 - 
Melpomene / Haggah. 6 - 
Thalia/Minosar. 7 - Urania/ 
Nisesabe. 


SYND1 


Como es natural ya habréis 
adivinado que cada uno de 
ellos es más difícil que el an¬ 
terior. 

Pero no todo es malo, 
dentro del juego también ten¬ 
dremos amigos (aunque no 
sirven para mucho) que son 
los rehenes que llevan uni¬ 
formes verdes (SEGA) y que 
son los que tenemos que res¬ 
catar. 

Como decíamos antes, no 
todos son enemigos, a lo 
largo de los pasillos también 
encontraremos armas que nos 
darán mayor potencia de 
fuego y que ahora pasamos a 
explicar: 

- Bola de Fuego (represen¬ 
tado por un sprite en forma de 
FB): con este arma disparare¬ 
mos más lento que de cos¬ 
tumbre pero ganaremos en 
que cada disparo equivale a 
ocho de los otros y es mucho 
más fácil masacrar a los ene¬ 
migos de un sólo impacto y 



A Al final de la primera fase. 


casi sin apuntar. 

- Láser (sprite en forma de 
L): este arma (para mi es la 
mejor) te permite, aún siendo 
un poco más lenta que la 



A Rlck, disparando con su lanzallamas 
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original, que de un sólo Uro 
elimines a todo cuanto pulule 
en esa dirección. Si esperas 
un momento sin disparar a 
nadie y tienes ese arma, al 
usarla tienes bastantes posi¬ 
bilidades de liquidar al menos 
a tres de los aliens que ronden 
por allí de un sólo tiro. 

- Bomba Inteligente (sprite 
en forma de S): este arma no 
es nada original puesto que la 
puedes encontraren cualquier 
juego matamarcianos de los 
que corren por ahí. El efecto 
conseguido es destrozar a 
todo lo que se halle en la 
pantalla, excepto al protago¬ 
nista. 

- Teletransporte (sprite en 
forma de W): permite trans¬ 
portarnos a cualquier lugar 
del mapeado aleatoriamente, 


Detalle de uno 
de nuestros 
personajes 


por lo que más que una ayuda 
puede llegar a ser un estorbo, 
cuestión de gustos y de suer¬ 
te. 

- Invulnerabilidad (sprite 
en forma de ?):Durante breves 
instantes, después de locarla, 
te permite que nadie te mate, 
pero resulta que no siempre 
funciona bien y como no lo 
indica, no sabes si ha hecho 
efecto. De ahí la forma de in¬ 
terrogante del sprite. 

Para los amantes del dato 
técnico recalcaremos que la 
versión de ST está mucho 
mejor realizada que la de 
SEGA. En el ST oiremos, 
mientras jugamos, voces que 
nos ayudan, tales como 
“Hurry Up " (date prisa) y 
algunas cosas de las que 
carece SEGA, dónde lo único 
que hace es pegar un grito de 
histeria cuando matan a uno 
de los personajes. En la 
versión SEGA, el paso de 
pantalla se hace con scroll 
inerte, esto quiere decir que 
mientras pasas de pantalla no 
se mueve nada, cosa que en la 
de Atari no ocurre. Por último 
la versión de SEGA tiene dos 
megas y la de A tari no llega a 
700 K. 

Alien Syndrome es mere¬ 
cedor de los mayores elogios, 
eso sin duda. TOTALMENTE 
RECOMENDADO. 


ATARIST 

En el apartado de armas 
nos encontramos también con 
un indicador de situación de¬ 
nominado MAP. Su cometido 
es el de indicarnos dónde nos 
encontramos en ese momento 
y dónde se encuentran los 
rehenes. No nos indica más. 
También es muy importante 
aclarar que en esta versión 
comenzamos el juego en el 
que sería el segundo nivel de 
la versión de Sega, esdecir, en 
vez de Aliens encontraremos 
unas orugas. Si bien estas son 
más pequeñas que los Aliens 
también es cierto que son más 
rápidas. 

Otro detalle que no cuenta 
precisamente a favor de la 
versión de ST es el SCROLL. 
Este es mejor que el existente 
en Sega pero a la larga nos 
marca. La diferencia entre una 
versión y otra (y el problema) 
es la siguiente: mientras que 
en la versión Sega la pantalla 
se mantiene fija desplazán¬ 
dose nuestro personaje, en la 
de Atari ocurre todo lo con¬ 
trario, es decir, se mueve la 
pantalla. 


C0MM0D0RE 
La versión de Commodore 
no aporta nada nuevo con 
respecto a ías otras dos men¬ 
cionadas a excepción del 
SCROLL de pantalla que es 
mucho más suave. Esto puede 
ser gracias al chip de vídeo 
que se encuentra en el Com¬ 
modore. Es más pobre en 
colorido aunque es posible 
que se hayan explotado al 
máximo todas las cualidades 
de la máquina. 


SPECTRUM, AMSTRAD 
Poco podemos decir de 
estas dos conversiones ya que 
aún no se encuentran dis¬ 
ponibles. Por lo que hemos 
podido ver en algunas notas 
de prensa y muestras reci¬ 
bidas la versión Spectrum 
está alcanzando un alto nivel 
de calidad. 
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Los gráficos en el ST son ios mejores 


EDDIE EDWARS: 
SUPER SKI 


EDDIE EDWARDS SUPER 
SKY 

Cuando normalmente se 
habla de Juegos de sky, 
nos vienen a la memoria 
aquellos programas en los 
que un auñequito tamba¬ 
leante, se deslizaba a una 
desesperante velocidad de 
tortuga. Esto se ha 
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acabado con la llegada de 
Edwards Super Sky. La 
mecánica del Juego no 
puede ser más senciila. Al 
principio se nos muestra 
un menú con 4 opciones, 
salir del programa, ver 
puntuaciones, entrenar y 
competir. Como es normal, 
antes de competir tendrás 


Loriciels 


Ver. comentada: 
Atari ST 


que entrenaren cualquiera 
de las 4 modalidades dis¬ 
ponibles (slalom, slalom 
gigante, descenso y salto 
de trampolín). Todo se 
puede seleccionar con el 
¡oystick. Una vez que 
hayas practicado, podrás 
compeUr, eligiendo la 
pista deseada según ei 
nivel de dificultad. Hay que 
destacar que para sacar un 
mejor rendimiento, las 
pruebas cargan indepen¬ 
dientemente del disco. La 
velocidad a la que se 
mueve nuestro sufrido 
deportista, raya a veces en 
la de un fórmula uno, y no 
exagero nada. El colorido 
es el adecuado, sin llegar 
a exageraciones. Los 
efectos sonoros son 
simplemente extraordina¬ 
rios y Junto con algunos 
pequeños detalles logran 
que el Juego roce la 
perfección. No creo que 
haya más que decir, E.E. 
Super Ski es un Juegazo. 
Por otra parte ya era hora 
de que un deporte como el 
sky fuera tratado como se 
merece. Lo mejor es que 
veáis las fotos y Juzguéis 
por vosotros mismos. 


pr mal i r 'i 


FREE 

CLIMI 


FREE CUMBINE 
Para los amantes a la 
escalada, llega este 
nuevo programa de Zafiro. 
La mecánica del Juego es 
de lo más sencilla, hay una 
serie de escenarios. 

Cada uno tiene una pared 
bastante vertical, la cual 
tendrás que subir 
escalando. Para complicar 
un poco más el asunto, 
hay un tiempo límite, 
concretamente unos 65 
segundos. 

Lo mejor a destacar del 
Juego son sin duda los 
gráficos. Parece que 
estás contemplando un 
cuadro o la foto de un 
paisaje en vez de una 
pantalla de ordenador. 

El mar como fondo, las 
paredes Inaccesibles, el 
Sol saliendo por el hori¬ 
zonte, componen una 
Imagen muy confortadora. 
El programa, no deja de 
tener su atractivo. De 
todas formas, a mi modo 
de ver, la dificultad del 
Juego es excesiva. Para 
poder sacarle buen 
partido, hará falta que le 
dediquéis mucho tiempo. 
No os asustéis, os compen¬ 
sará. El mayor aliciente, 
será el Ir superando esas 
murallas de granito, que se 
interponen entre tú y la 
victoria. 

FREE CUMBINC está 
disponible en principio 
para todos los A TARI ST. 

No sabemos si Zafiro tiene 
Intención de realizar las 
conversiones para otros 
ordenadores. 
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Excelentes gráficos para 
esta simulación de 
alpinismo 
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BEYOND THE ICE 
PALACE. 

¿Qué se puede decir a 
estas alturas sobre el último 
programa de ELITE, que no 
se haya dicho ya?. Simple¬ 
mente decir que es una 
conversión realizada sobre 
el programa original. Se ha 
mejorado bastante, si no se 
ha hecho más ha sido 
porque el argumento y el 
planteamiento del programa 
no daban para mucho. 

El argumento es sencillo, 
a través de un desolado 
paisaje y unas cuevas de 
estructura laberíntica, 
condijcirás a nuestro 
aguerrido personaje. Te 
puedo asegurar una cosa, si 
tu psiquiatra te ha recomen¬ 
dado que descargues tu 
agresividad, éste es tu 
programa. El recorrido 
consta de tres fases, al final 
de cada una combatirás con 
el guardián que custodia el 
pasadizo al siguiente nivel. 

En el aspecto de gráficos, 
decir que las mejoras 
introducidas por los 
programadores, elevan la 
calidad bastante. No rayan 
la perfección pero no son 
malos. 

Lo más espectacular a 
tener en cuenta, son los 
efectos dados a las ex¬ 
plosiones y demás. En este 
punto es donde se aprecia el 
esmero de los creadores y 
sus ganas por hacerlo bien. 

El movimiento es uno de 
los más rápidos y mejor 


Pantalla correspondiente a 
la versión Amstrad 


conseguidos del momento. 
Quizás, a mi modo de ver, la 
dificultad dada al programa 
es excesiva. Oe todas 
formas hay que tener 
presente que se trata de la 
casa que creó el Commando 
y el Airwolf. 

SI queréis una opinión, 
es un juego, que aunque no 
sea Indispensable en 
vuestra colección, si os hará 
pasar un buen rato durante 
bastante tiempo. 


Pantalla de la 
versión Atar! ST 
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versión Spectrum 
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VIRUS 

Ya tuvimos la oportunidad de 
ver este excepcional programa en 
el PCW SHOW del año pasado 
bajo el nombre de ZARCH y 
únicamente en la versión para el 
desconocido, al menos en 
España. Acom Arquimedes. En 
aquella ocasión los distribución 
corría a cargo de la misma em¬ 
presa que lo había realizado: Su¬ 
perior Software. Sin embargo 
esta nueva versión ha sido edi¬ 
tada por FIREBIRD y con otro 
nombre. 

Como dato anecdótico 
añadiremos que el programada 
de VIRUS de las vers iones A TARI 
ST y AMIGA (todavía no dis¬ 
ponible) fué co-autor de aquél 
clásico del espacio llamado Elite. 

Tu eres el piloto de uno de los 
más avanzados cazas existentes 
en este momento en el planeta. 
Pero como siempre ocurre en 
estos casos (y para dar pie a esta 
historia), unos extraterrestres 
están invadiendo la región que te 
ha tocado defender de ataques 
externos, estos extraterrestres 
atacan dejando caer unas 
partículas de un virus rojo que 
puede contaminar y aniquilar 
todas las formas de vida. 

Tumisión consiste en evitarlo 


destruyendo todo signo de vida 
extraterrestre patrullando con tu 
avión por las diferentes zonas y 
paisajes que te ha tocado defen¬ 
der (de todos ellos tienes tu co¬ 
rrespondiente mapa). Para poder 
conseguirlo posees misiles aire- 
aire y un estupendo cañón láser 
(muy útil cuando no sabes como 
acabar con ellos) 

La acción se desarrolla sobre 
un sólido panorama en tres di¬ 
mensiones, lleno de colorido. El 
efecto visual conseguido es 
fantástico y tremendamente rea¬ 
lista. Deberás patrullar sobre di¬ 
ferentes paisajes, unas veces 
sobre unos repletos de islas y 
otras sobre terrenos plagados de 
montañas y zonas marinas. Si 
tienes un momento de respiro 
durante la patrulla y te fijas 
podrás observar diferentes tipos 
de árboles, matorrales, radares y 
casas. Todo lo nombrado ante¬ 
riormente, cambia a un color ro¬ 
jizo cuando está contaminado 
por el virus rojo. Estos terrenos 
tendrán que ser borrados del 
mapa. 

El juego empieza, te encuen¬ 
tras en la base, has tenido mala 
suerte y te ha tocado guardia De 
pronto, mientras te diriges hacia 
tu dormitorio suena la alarma en 
toda la base. HA COMENZADO 
LA INVASION. La localización de 
toda la actividad enemiga la 
teneis localizada en un pequeño 
mapa/scanner situado arriba a la 
izquierda, en la pantalla del orde¬ 
nador. 

Existen ocho tipos diferentes 
de naves extraterrestres, cuya 
misión no es otra que dejar caer 
bombas cargadas de virus asesi¬ 
no. También posees un indicador 
de energía y fuel en la parte más 
alta de la pantalla. Cuando estese 
encuentre bajo mínimos podrás 
volverá la base a repostar. 


A La animación conseguida en este programa es 
realmente elogiable 



A. Virus contiene tanto 
elementos Identificadles 
con la estrategia como fases 
de delirante arcade. 
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VIRUS utiliza la ya conocida 
técnica del filmation en tres di¬ 
mensiones aunque mucho más 
trabajada. Las tres dimensiones 
en este juego son reales del todo 
(a los seguidores de -que los 
hay- Ultímate, o simplemente a 
los que conozcan sus programas 
esta palabra no les será descono¬ 
cida, para los que no les diga 
nada sólo nombraremos dos 
programas de sobra conocidos: 
KNICHT LOREy ALIEN B). 

Mencionaremos que en la 
versión de ATAfíl los gráficos 
están perfectamente trabajados, 
con un manejo eficaz de los colo¬ 
res y del movimiento de las 
naves. 

Los efectos sonoros son limi¬ 
tados, sin embargo están bien 
utilizados en el juego. Cada nave 
enemiga posee un ruido 
característico, el cual se incte 
menta o decrementa según se 
acerca o se aleja. Nos vemos 
obligados a destacar en estas 
líneas el gran realismo de este 
programa, cuidando todos los 
detalles, como por ejemplo la 
inercia de la nave o la atraccioón 
de la tierra por el efecto de la 
gravedad. 

Además, tenemos que desta¬ 
car que el juego es bastante difícil 
de controlar en un principio. Sólo 
tras muchas horas de vuelo con¬ 
seguiremos un resultado posi¬ 
tivo. 

En definitiva, VIRUS es un 
buen juego que hará las delicias 
de los que sepan manejarlo y que 
no debe faltar a ningún buen 
coleccionista que se precie de 
serlo. 


SPECTRUM 

Junto a la versión de ATARI 
es la única que se encuentra en 
estos momentos en el mercado 
(que no el español). Recordamos 
que la versión AMIGA todavía no 
ha sido lanzada y sólo se dispone 
de demos. Los gráficos (en Spec- 
trum) son lineales y de un sólo 
color, pero el juego, como juego, 
es tan entretenido y de tanta cali¬ 
dad como el de Atari. Los usua¬ 
rios de Spectrum pueden pasar 
muy buenas tardes con este pro¬ 
grama. 
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Operation Neptune 

Norte del Pacífico, 
cerca de las Islas 
Marshall, 6:15 pm. 

El zumbido de los mo¬ 
tores del Hércules C-130- 
S acalló por un momento 
esa voz Interior que me 
decía: ¡no saltes!, no lo 
hagas si quieres seguir 
vivo. Si la hiciera caso 
más a menudo me 
evitaría muchos líos. 

Me llamo Aquaman. 
Soy el mejor comando del 
ejército, especializado 
en acciones y sabotajes 
submarinos. La misión es 
destruir a Mano Amarilla, 
algo más que un simple 
criminal. Es el mal per¬ 
sonificado, el ser que lo 
controla todo. 

Todo está estudiado. 
Habrá que seguir un plan 
que consta de siete 



Aquaman combatiendo en el fondo del mar 


GRAFICOS 

90% 

MOVIMIENTO 

m 

SONIDO 

- 

ADICCION 
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fases: 

• Intervención y asalto 
a lanchas enemigas 

• Buscar a la Sombra 
Amarilla en el interior de 
un batiscafo 

- Atravesar campos de 
minas 

- Localización del 
enemigo en el mapa 

- Lucha contra ellos. 

- Lucha entre motos 
submarinas armadas con 
torpedos nucleares 

- Limpiar nuestra base 
de minas, destruyendo a 


Atari ST 
Amiga 


Firebird 


Ver. comentada: 
Atari ST, Amiga, 


la vez las del enemigo. 

Se enciende la luz 
verde, es hora de saltar del 
Hércules. 

¡¡¡Jeroooónimooooü! 

OPERATION NEPTUNE 
inagura un nuevo estilo en 
la concepción de juegos 
para ordenador desarro¬ 
llándose la acción como si 
de una película de James 
Bond se tratara. 









































































STORM 

TROOPER 


STORM TROOPER 

STORM TROOPER, es el 
segundo programa de la 
sociedad Creation, el 
primero fue SKI RIDER, un 
juego de acción Que pasó 
un poco sin pena ni gloria. 
De STORM TROOPER, 
podemos deciros que tiene 
unos gráficos de 
Impresión. Realmente bien 
definidos y con un colorido 
tan acertado como es 
posible. Sin embargo todo 
es poco hasta que se 
empieza a jugar con él, 
entonces este calificativo 
se extiende a todo el pro¬ 
grama: 

IMPRESIONANTE. 


0 Atari ST 


# Création 


0 Ver. comentada: 
Atari ST 


El scroll está 
perfectamente acabado y 
la animación es muy 
fluida. Jugar con STORM 
TROOPER es un verdadero 
placer. Disponible en 
principio para A tari ST. 




A STORM TROOPER cuenta con unos gráficos que rayan 
la perfección 


DEFLEKTOR 


0 Atari ST 


# Gremlin 
Graphics 

0 Ver. comentada: 
Atari ST 


DEFLEKTOR 

Deflektor es un juego en el 
que podrás demostrar tu 
lógica a través de más de 
cien pantallas. 

Vosotros debéis dirigir un 
rayo láser entre la fuente 
de energía y un receptor. 
Para ello controlaréis unos 
deflectores que son los 
que se encargarán de 
enviar el rayo hacia la 
posición deseada. Como es 
lógico el camino está 
lleno de trampas y 
obstáculos fijos y móviles 


que reflectan o absorven 
el rayo. 

Tendréis que destruir 
todas las células, teniendo 
cuidado de no sobrecargar 
el láser y llevándolo hasta 
el receptor antes de que 
vuestra energía se haya 
acabado. 

Def lector es un programa 
en general original, con un 
objetivo fácil de compren¬ 
der y un control simple. Es 
un juego al que se le coge 
rápidamente el truco y en 
el cual las mejores armas 
que poseemos son la 
lógica y la experiencia. 
Gráficamente no hay duda 
de que podía haber sido 
mejorado si bien cumple 
perfectamente y no 
desentona. El colorido es 
el ideal. 

La animación es la 
corriente en este tipo de 
juegos, o sea, no hay nada 
que destaque en particu¬ 
lar. 

En general, un juego 
entretenido, sin más. 



A 


Un juego mitad estrategia, mitad arcade 


GRAFICOS 

69% 

MOVIMIENTO 

70% 

SONIDO 

75% 

ADICCION 

80% 
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